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¿QUIÉN DUO QUE US REVISTAS SOBRE 

INTERNET son aburridas...? 
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^GENCías 


Os ofrecemos las novedades más 


Todas las herramientas de navegación, ftp, 
correo, editores de páginas web, chat... 
para PC y MAC (últimas versiones). 
Salvapantallas con las imágenes inéditas 
de la chica de portada. 

Guía interactiva con los estrenos de Cine y 
Video del mes. 


importantes lanzadas en el mundo de 
Internet. Este número os ofrecemos Hot 
Metal Pro 4.0 y la última versión revisada 
del Microsoft Internet Explorer 4.01. 
Recopilación de los mejores programas 
Shareware del mercado para PC. 
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E l cuarto número de Game Over te de¬ 
para un montón de sorpresas. De 
momento, disfruta con la excelente 
"dema" jugo ble de lo aue será uno de los 
grandes lanzamientos de este año: Incuba¬ 
ran. jAh ! Se nos olvidaba: Feliz 1998 y 
que sea ¡o más feliz e informático posible. 

¿.Qué nos espera en esta nueva tempora¬ 
da ? Pues ante todo tienes en tu mano la 
revísta que va a romper con todo lo esta¬ 
blecido hasta ahora en nuestro país. Se 
acabaron los comentarios insulsos y Zu¬ 
rridos. Game Over te ofrece lo mejor de 
Iqs mejores juegos y como siempre en 
rigurosa actualidad, como los correspon¬ 
sales de la "tele"* Nuestra intención es 
hacer la revista con más "clase" del mer¬ 
cado y aue llegue a todos los sectores del 
público, Y que tú, tras leerla, puedas decir 
'caramba., ya sé que juego comprar para 
estar con mi ordenador horas y horas, sin 
salir a la calle ni nada de eso..," 

Aunque puede resultar bastante difícil cum¬ 
plir con lo anterior, teniendo en cuenta las 
jugosas novedades que nos esperan en 
este mes* Una de ellas, que todos los afi¬ 
cionados al rol estamos esperando ansio¬ 
samente, es Baldur's Gate. Es el próximo 
bombazo de Interplay y se desarrolla en 
los Reinos Olvidados, Tiene la perspectiva 
isométrica de Diablo y conserva su cali¬ 
dad técnica pero es rol puro y duro, muy 
al estilo de Ultima 8: Pagan, pero con lo 
ultimo de la tecnología actual en cuestión 
de gráficos y ¡ugabifidad* 

tara Croft, la chica más sensual del mun¬ 
do de los ordenadores, vuelve en su 
segunda parte a satisfacer las delicias y 
fantasías de millones de jugadores de 
todo el mundo* La expectación que causa 
tal personaje cibernético es compresible 
dado su diseño, pues abundan las curvas 
generosas colocadas en los lugares más 
idóneos para la mentalidad del género 
masculino. Pero Tomb Raider II es además 
un excelente juego de acción, con gráficos 
impresionantes y una ¡ugabilidad que se 
dispara hasta las nubes* 

Tampoco podemos dejar de mencionar el 
"pequeño especial" que le hemos dedica¬ 
do a Electronic Arts y sus fantásticos simu¬ 
ladores deportivos. Sin duda, FIFA 98 es 
el mejor juego de fútbol creado para el 
ordenador. Cada vez que juegas, tiene 
algún detalle que te asombra. Y no es de 
extrañar, porque estos juegos pueden pre¬ 
sumir de una producción similar a cual¬ 
quier película del cine español de gran 
presupuesto. El resultado es impecable 
cien por cien. 

Sólo queda que disfrutes con e! contenido 
de esta revista que es ante todo tuya. Un 
buen ejemplo de ello es Game Developer, 
de la cual estamos particularmente orgullo¬ 
sos. Ahora te toca a tí, busca, compara y 
simplemente ... lee Game Over. 
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- * . * . Descubre el contenido 
de nuestro CD de 
portada. Demos, Share, 
Vídeos, Imágenes, y 3 
juegos completos. 

• • * * » Las últimas novedades del 
panorama actual. Los 
lanzamientos por llegar, 
análisis de Hardware, y 
mucho más. 

• • • « Te presentamos: 

Baldur's Gate, Virtual 
Pool II, Balance of 
Power, Ski Racing, F22 
Raptor, Max 2, 
Hollywood Monster, 
Earthsiege 3, Battlesplre, 
Uprising, X-Com : Inter¬ 
ceptor, Chasm y 
muchos más ... 

. Analizamos: Fífa 98, 

NBA 98, NHL 98, 
Screamer Rally, Monkey 
Island III, Tomb Raider 
2, Incubatian, Lands of 
Lore 2, Jedi Knight, Blade 
Runner y muchos más. 

. Consejos para un juego 

de estrategia muy 
elitista: Gettysburg! 


i 




Baldur’s Gate: Un juego 
de rol de la mano de 
Interplay que romperá 
todos los tópicos del 
género. Averigua qué 
□curre can la extraña 
epidemia que afecta a 
todas las minas de hierro. 
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¿El mejor juego de Fútbol de la 
Historia? Probablemente FIFA 
99 le supere, pero el actual 
tiene todas las cartas de la 
baraja para llevarse el premio 
al simulador deportivo más 
completo. 


CD-FiOM DE PORTADA 

DEMOS JUGABL£S 

Prr/íews 

* Incubatbn 

• Bafdurs’s Gate 

■ FIFA 98 

* Earthsiege til 

• NHL 98 

• Starcnaft 

• G-Pollce 

* Lords of Magia 

• Scneamer Rally 

* ESI ade Runner 

JUEGO COMPLETO • Panic Soldier 


Más Shareware, curso DIV imágenes,... 


10. Te adelantamos mes a 
mes las noticias más intere¬ 
santes e importantes de! 
mundo de los videojuegos. 

72. Descubre los arcades 
3D más punteros del 
momento. 

74. Juega con ventaja y 
pon en práctica nuestros 
“cheats’' para hacerte la 
vida más fácil. 


75. Internet es un mara¬ 
villoso mundo de juegos. 
Descubre dónde puedes 
conseguirlos. 

77. Date una vuelta por 
la red y aprovecha a visi¬ 
tar los sites que este mes 
te propone la agenda de 
Game Over. 


80. Según Panzer Gene¬ 
ral II se podría cambiar el 
desenlace de la II Guerra 
Mundial ¡Qué miedo! 


82. Haznos llegar tus 
dudas, alabanzas, críticas 
y sugerencias. También 
aceptamos jamones y che¬ 
ques en blanco. 


78. En la taberna están 
ansiosos porque han oído 
hablar de Wizardry 8 
¿Por qué será? 


Correo 

factor 


Nuestro juego de portada 
muestra que Blue Byte tiene 
mucho que decir en el mundo 
de la estrategia. Mucha origi¬ 
nalidad y un ambiente claus- 
trofóbico para que la adrenali¬ 
na alcance 
sus cotas 
máximas de 
adicción. 


NOTICIAS 


TRUCOS 



































Kabuto al ataque 

PUNIO SOLDIER 


Este mes en Game Over estamos de enhorabuena y si estás leyen¬ 
do esto que sepas que, en tus manos, tienes un estupendísimo 
juego de estrategia. Un juego que te hará recordar los estupendos 
momentos que seguro pasaste con Warcraft o el mismísimo Conv 
mand £> Conquer 




P aríic Soldíer es un 
juego de estrate¬ 
gia con mucha 
acción. Nuestra misión 
es sencilla de compren¬ 
sión pero difícil en cuan¬ 
to o su ejecución. En tus 
manos estará la pos ¡bilí’ 
dad de acabar con la 
amenaza terrorista de 
una vez por todas y 
liberar a la población 
del acoso enemiga. 

Una vez que hayamos 
instalada el juego co¬ 
rrectamente, ver la sec¬ 
ción Instalación de 
Panic Soldíer , ejecutare¬ 
mos el juego con pa¬ 
nic.exe (no se nos debe 
olvidar que el CD-rom 
se debe encontrar el en 
lector o sino no se eje¬ 
cutará y dará un error]. 
En el menú principal 
tendremos las opciones 
para empezar una nue¬ 
va partida, cargar una 
que hayamos guardado 
previamente, ver la intro 
o salir. Si te gustan las 
animaciones bien he¬ 
chas y divertidas te 
aconsejamos que veas 
la intro. 

Ya sea nuestra elección 
una nueva partida o car¬ 
gar uno antigua nos 
meteremos de lleno en 


la acción. Hoy muchos 
tipos de misiones, como 
destruir edificios, matar 
enemigas, rescatar com¬ 
pañeros, etc, pera senci¬ 
llamente se resumen en 
una: acabar con todos 
antes de que acaben 
contigo. Cada una de 
las misiones está prece¬ 
dida por unas animacio¬ 
nes que nos pondrán en 
situación antes de que 
empecemos la misión. 

HISTORIA 

Año 2045. La isla 
Haslan, situada en el 
Pacífico, ha sida toma¬ 
da por los terroristas. 
Can la maligna inten¬ 
ción de dominar el 
mundo construyen mi¬ 
les de bases militares, 
creando el pánico y 
llevando la destrucción 
por donde pasan. Sus 
escuadrones suicidas 
les apoyan al máximo 
y, poco a poco, se van 
haciendo can el poder 
de la Tierra. 

Cuando todo estaba 
casi perdida le llega la 
oportunidad a Coid 
Rain, un mercenario cur¬ 
tido en mil batallas, 
quien con el apoyo de 
sus Mechs, unos robots 


gigantescos manejadas 
por personas y dotados 
con un gran arsenal y 


una buena cobertura, 
deberá devolver la paz 
al mundo. Los Mechs 
son brutales y aplican 
lácticas suicidas e increí¬ 
blemente arriesgadas. 
Estas tácticas fueron lla¬ 
madas Panic Tactics y el 
grupo, ya lo sabéis. 


recibió el nombre de 
Panic Soldíer. 

CÓMO JUGAR A 
PANIC SOLDIER 

El sistema del juego es 
también de fácil mane¬ 
ja, Al principio, o al 





























mente ejecutaremos ta ins¬ 
talación con lnstoii.exe. 

Después de haber ejecu¬ 
tado toa//, éste se insta¬ 
lará con bastante facili¬ 
dad, Podremos elegir el 
directorio donde lo Que¬ 
remos instalar (por defec¬ 
to será c:\panic). La ins¬ 
talación requiere muy 
poco espacio en nuestro 
disco duro, pero a cam¬ 
bio deberemos estar 
seguros que cuando 
juguemos a Panic Sol¬ 
dier esté el CD-ROM 
püesto. 

A JUGAR Y A 
DIVERTIRSE 

Y con esto y un bizco¬ 
cho, hasta lo misión 
ocho (por decir algo}. 


Ponte Soldier es un 
juego muy divertido y 
□ dictivo, y estamos 
seguros que te engan¬ 
chará, igual que nos 
ha ocurrido o nosotros. 
No echarás de menos 
no tener un equipo 
gigantesco para poder 
jugar a él r pues Panic 
Soldier necesita unos 
requerimientos mínimos 
muy normalitos, Las ani¬ 
maciones y los cut-sce- 
nes están muy bien 
hechos y dan mucha 
ambientaesón al juego. 
Y lo mejor de todo es 
que nuestros persona’ 
¡es son Mango, así 
que, sí os gusta esta 
clase de tebeos, pelícu¬ 
las y demás, es otro 
punto a su favor, ¡Ani¬ 
mo y ol toro! ♦ 


acabar una misión, ten¬ 
dremos la posibilidad de 
elegir otras misiones. Las 
misiones son muy varia¬ 
dos, buscar y destruir, 
matar enemigos (eso 
siempre) o recuperar 
compañeros. 

Cada una de las 
misiones está 
precedida por 
unas animaciones 
que nos pondrán 
■ en situación 


Cuando tengamos elegi¬ 
da nuestra misión tendre¬ 
mos que escoger la 
escuadra con la que 
afrontaremos el reto. 
Podremos elegir una, 
dos o varias escuadras 
según la misión que 
hayamos elegido reali¬ 
zar, por lo que tendrás 
que aprovechar esta 
oportunidad para cargar 
a tus Mechs con armas, 
armaduras o lo que 
quieras (radares, etc}. 
Elige tu equipo y lánzalo 
a la batalla. 


disponemos de varios 
equipos, podremos ele¬ 
girlos en el ¡uego por su 
número (uno, dos, tres o 
cuatro} Selecciona tus 
Mechs □ mover y pulsa 
el botón derecho pora 
moverlos. 


Nuestro equipo en pre¬ 
sencia de enemigos 
atacara solo, pero si 
queremos que apunten 
o otro lugar selecciona 
a tus guerreros y pulso 
con el botón derecho el 
lugar donde quieres 
que ataquen. 


INSTALACIÓN DE 
PANIC SOLDIER 


Lo instalación de Panic 
Soldier es muy sencilla y 
no nos costará grandes 
dolores de cabeza. Uno 
vez que hayamos intro¬ 
ducido el CD-ROM en 
nuestro lector tan solo 
tendremos que seguir los 
siguientes pasos: 

♦Desde Win95: La 
formo mas sencillo de 
instalar Poníc Soldier 
desde el disco duro es 
abrir el explorador de 
Windows 95 (INIC30- 
PROGRAMAS-EXPLORA- 
DOR). Una vez nos 
hayamos situado en el 
CD-ROM, buscaremos 


un archivo que se llama 
lnstoll.exe y seguiremos 
las instrucciones. 

Los Mechs son 
brutales y apli¬ 
can tácticas sui¬ 
cidas e increí¬ 
blemente 
m arriesgada s 

• Desde MS-DOS: Una 
vez nos encontremos en 
el CD-ROM (llámese d:, 
e:, o como sea) simple¬ 


Una vez metidos en el 


ajo manejar nuesiro 
equipo es sencillo, bas¬ 
tará usar el ratón para 
controlar los movimientos 
de nuestro equipo. Si 


—. MECHS 


Nombre 

Precio 

D 

M 

C 

Dolphin 

27000 

/u 

25 

A J 

JackaS 

32000 

13 

30 

18 

Unicom 

35000 

24 

25 

25 

Avalar 

40500 

25 

25 

23 

Splhnx 

50000 

26 

35 

20 

Sníper 

54000 

28 

30 

30 

Warríor 

66000 

34 

25 

37 

Pumo 

74000 

28 

40 

25 

Cooler 

83000 

32 

35 

38 

SoSid 

89000 

40 

25 

36 

Gríífin 

90000 

37 

35 

40 

Rhoeriix 

120000 

40 

35 

30 
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G-POLICE 

En el Futuro los grandes organizaciones criminales son tan podero¬ 
sas como los gobiernos estelares que controlan los mundos donde 
la Humanidad se ha establecido. Para combatirlos, se ha creado el 
cuerpo de G-Police que a bordo de increíbles helicópteros luchan 
contra el mal. Una 
demo impresionante 
para un juego totalmen¬ 
te espectacular que 
aprovecha al máximo 
todo lo que las nuevas 
tecnologías aportan. 

Increíbles gráficos y 
movimientos paro el 
fuego que inaugura la 
era de los nuevos mi¬ 
croprocesadores. 



SISTEMA MÍNIMO; Pentium 100 16Mb Ram, CD ROM 4X, 
Tarjeta de Sonido 

SISTEMA RECOMENDADO; Pentium 200 32Mb Ram, CD 

ROM 8X, Tarjeta de Sonido 

DES ARROLLADOR: Psygnosís 

DISTRlBUiDOR: Psygnosis 

GÉNERO: Arcade 



1NCUBATION 

Blue Byte ha desarrollado la cuarta parte de una saga iniguala¬ 
ble en el mundo de la estrategia: Battle ble. Su nombre es Incu¬ 
ba tion y el ambien¬ 
te nos traslada a 
un mundo donde 
se mezclan la alta 
tecnología y la vio¬ 
lencia alienígena. 

Bichos horribles y 
armas muy poten¬ 
tes para un.fuego 
que ha cambiado 
el actual concepto 
de lo que se entien¬ 
de por estrategia. 


SISTEMA MÍNIMO: Pentium 90, 16 Ram, CD ROM 4X, Tarje¬ 
ta de Sonido, Tai jeta Gt áfaca 2 Mb RAM, Windows 95, 
DirectX 5.0. Espacio disponible en disco duro: 42 Mb, 
SISTEMA RECOMENDADO: Pentium 166, 32Mb Rom, CD 
ROM 6X. Tarjeta de Sonido, Tarjeta 3Dfx, 

DISTRIBUIDOR: Fnendware 
DESARROLLADOR: Blue Byte 
GÉNERO: Estrategia 


SCREAMER RALLY 


¿Eres capaz de 
conducir con un 
bólido último mode¬ 
lo a 200 por hora 
en una carretero 
comarcal? Nuestro 
más sincero consejo 
es que nunca lo 
intentes con un 
coche de verdad 
porque puede ser 



peligroso para ti y los demás. No tienes más remedio que instalar: 
esta "demo" en tu ordenador y disfrutar de sensaciones sólo reser¬ 
vadas para Carlos Sáinz y similares. 




SISTEMA MÍNIMO; Pentium 100 16Mb Ram, CD ROM 4X r 
Tarfeta de Sonido. 

SISTEMA RECOMENDADO: Pentium 200 32Mb Ram, CD 
ROM 4X, Aceleradora Gráfica, Tarfeta de Sonido. 
DESARROLLADOR: Milestone 
DISTRIBUIDOR: Virgin 
GÉNERO: Arcade/Deportivo 


FIFA 98 



Si España tiene la mejor Liga del mundo, ahora los foroíos del orde¬ 
nador disponemos del mejor fuego de Fútbol jamás creado. En esta 
alucinante demo podrás comprobar de lo que son capaces los chi¬ 
cos de Electronic Arts Sports, con mucho talento y la ayuda de FIFA 
para que tengas en tu 
mano todo un espec¬ 
táculo en tu ordena¬ 
dor. Si lo tuyo es el 
Fútbol podrás practi¬ 
car hasta la saciedad 
en tu ordenador. Y ya 
sabes, cuánto mejor 
sea tu ordenador, 
más disfrutarás de 
FIFA 98, un juego 
que te enganchará 
hasta el límite. 


SISTEMA MÍNIMO: Pentium 90, 16 Mb RAM, CD RGMt 4X, 
Tarfeta de Sonido, , Windows 95, DirectX 5.0, 

SISTEMA RECOMENDADO: Pentium 166, 32Mb Ram, CD 
ROM ÓX, Tarjeta de Sonido, Tarjeta 3Dlx, 

DISTRIBUIDOR: E.A. SPORTS 
DE5ARROLLADOR: E.A. 

GÉNERO: Deportivo, 



NHL 98 

Tal vez el hockey 
sobre hielo no esté 
muy extendido en 
nuestro país, pero es 
uno de los más es¬ 
pectaculares que se 
pueden contemplar en 
TV cuando pasan los 
típicas escenas de 
peleas, golpes o acci¬ 
dentes cuando se rompen, al mismo tiempo, los costillas de un juga¬ 
dor y la valla publicitaria. Pues bien, todas estas "emociones* Inasta 
el limite están perfectamente reflejadas en NHL 98, Al igual que ocu¬ 
rre con FIFA 98 contiene los nombres de los jugadores y los equipos 
de las ligas americanas, y como viene siendo habitual en los produc¬ 
tos de E.A. Sports, la calidad gráfica es excepcional. 


SISTEMA MÍNIMO: Pentium 90, 1 ó Mb RAM, CD ROM 4X, 
Tarjeta de Sonido, , Windows 95, DirectX 5.0, 

SISTEMA RECOMENDADO: Pentium 1óó r 32Mb Ram, CD 
ROM ÓX, Tarjeta de Sonido, Tarjeta 3Dfx, 

DISTRIBUIDOR: E.A. SPORTS 
DESARROLLADOR: E.A. 

GÉNERO: Deportivo. 


























BALDUR'S GATE 


P R E V I E W S 



Os presentamos fa nueva incursión de Inierplay en los juegos de rol. 
En esta “roltingdemo* aparecerán una serie de paisajes totalmente 
espectaculares, ade¬ 
más de las habilida¬ 
des de un grupa de 
héroes en su búsque¬ 
da de.lo Verdad y 
luchando contro lodo 
monstruo que mero¬ 
dee por los alrede¬ 
dores. Es uno de los 
mejores demos no 
interactivas que hemos 
podido ver. ¡Comprué¬ 
balo y disfruta! 


SISTEMA MÍNIMO: Pentium 75, Tarjeta de vídeo con 2 Mb 
RAM. 16 Mb RAM,, CD-ROM 4X, Tarjeta de sonido Sound 
Blastei 

SISTEMA RECOMENDADO: Pentium 166, lóMbRam, 
DESARROLIADGR: Inierplay 
DISTRIBUIDOR: Virgin 
GÉNERO: Rol. 


VIDEOS 



EARTHSIEGE III 


La tercera parte de un clásico 
de Sierra contiene todo lo 
bueno que la técnica ha ido 
avanzando en estos años. 

¿Quieres pilotar un robot de 
combate de cien toneladas? 

Esta es tu oportunidad ¿Pien¬ 
sas que Mazinger Z en com¬ 
paración contigo es un pobre 
robot de hojalata? Demuéstralo, pero, de momento, te puedes 
contentar con este alucinante vídeo de uno de los juegos que 
romperán. 


tosía desbordante, con unos gráficos como pocas veces se ha visto 
en el género. En este vídeo verás los secuencias más impactantes 
del juego y apreciarás como los diseñadores y grafistas se han 
esforzado en crear un producto único en su estilo, 

BLADE RUNNER 

¿Quién no se acuerda de la 
inmortal película dirigido por 
Ridley Scotl? Todo uno maravillo 
de b ciencia ficción pero que, 

□I mismo tiempo, planteo terri¬ 
bles preguntas filosóficas que 
todavía nadie se ha atrevido a 
responder. Todo un clásico oue 
ha tenido que esperar la friolera de más de quince años pora su 
conversión a un juego de ordenador. Sólo hay que decir que la cali¬ 
dad gráfica de Blade Runner no tiene nada que envidiar al ambien¬ 
te de la película. Muy recomendable poro los amontes de las nue¬ 
vos tecnologías. 



GAME DEVELOPER 


Para que podamos empezar a hacer nuestros pinitos como autén¬ 
ticos coders, incluidos en los directorios correspondientes encon¬ 
tramos: 

Curso DIV: Aquí tienes los ejemplos de lo nueva lección sobre D!V 
Gomes Studio. 

3D Manía: Código de ejemplo del articulo de 3D Manió. Rutinas 
de código para polígonos planos, polígonos textura dos, texturados 
con subpíxe! y corrección de perspectiva,.. 

Música: Versión Shareware de Cooledit, un buen editor paro 
empezar a trabajar en él. 

Taller 3D: Versión Shareware de Vista Pro. Para Ms-Dos y 
Windows. 


IMAGENES 


En este directorio encontraremos todos las imágenes contenidas en 
la revista y más. Para que podamos disfrutar al completo de cada 
uno de los juegos. 


STARCRAFT 

Hubo una vez una compañía lla¬ 
mada Blizzard que tuvo una 
genial ¡dea: recrear en un juego 
de ordenador las batallas que 
transcurrieran muchos milenios 
antes en los desoladas tierras de 
Azeroth, El fruto de todo aquello 
se llamó Warcraft II y cambió 
todo lo que se conocía como estrategia en tiempo real. Bueno, 
prácticamente la inventó. Así que en espera de su tercera porte, 
muy pronto saldrá ol mercado e! fantástico Starcraft, que es algo 
más que un Warfcrafi en el espacio. Compruébalo tú mismo. 

LOROS OF MAGIC 

De lo conocida compañía 
Impressíons, una clásica en el 
mundo de la estrategia, nos 
llega Lords of Magic, un comple¬ 
jo título de estrategia por turnos 
que nos ofrece la oportunidad 
de conquistar un mundo de fon- 




MISCELANEA 


Todas las locuras, los chistes, las paridas y demás que hemos encon¬ 
trado buscando en lo red. Si íe quieres reír un buen rato y ser la per¬ 
sona más graciosa del Universo después del Doctor Risas ésta es tu 
sección. 


SHAREWARE 


Anyware: Antivírus necesario en todo equipo. 

Víruscan: Programa que hace chunos, aunque en verdad es otro antívirus. 
Netscape 4.02: Browser de Internet. Necesario al 1 00%. 

GWS: Graphics Workshop, estupendo visual izado r y converso r de 
imágenes. 

Paint Shop Pro: Ni que decir que es uno de los mejores progra¬ 
mas de diseño. 

Sea: Otro visualizados Rápido y muy fácil de utilízor. 

WinZip 6,3: Compresor/Descompresor de imágenes. 

Hotdog: Creación de páginos Web, Fácil y muy próspera, 
DirectX 5.0: Ultimo versión de los DirectX pora que tus juegos 
puedan funcionar aún mejor. 


































MAGIC: Spells of the Ancients 

I 2 rc^oc a o compañía Microprose 
L t.T B r lorzar la expansión oficial de 

w-oc producía: Mogic the Gathe- 
m. fuego, conocido sobre todo por 
«t «i c' cortos, verá así íncrementa- 
^ e de cortas hasto un total de 

1-13 recogidas de las seríes Unlimiled, 

A-aoon Nights y Anliquies, Además, se 
itcb^cr cortos con tierras multicolor. Se 
%cv pc*enciodo e incorporado caracteris- 
ftcos como el Generador de Cartas Sellá¬ 
is que permite competir entre varios riva* 
fes Todo de "uno''' a "uno". Habrá una 
A -rás elaborada y adaptada al jugador 
> una nueva versión del Constructor de 
Barajas. Esta opción es una de las más 
arreciados por los jugadores expertos de 
Vagta en formato cartas, ya que les permí- 
*e diseñar y construir jugadas que siempre 
desearon realizar, pero era imposible de 

hacer, pues, o bien no existía la carta o tenía un elevado coste, muy alejado de las 
posibilidades económicas de muchos. Gracias a esta versión por ordenador y a los 
ficheros que se pueden extraer de la propia página web de Microprose se pueden con¬ 
seguir todas las cortas que hayan existido para Magic. 



Shanghai 

Dynasty 

P ronta se lanzará al mercado la última 
actualización del conocido Shanga- 
hai de la compañía Activision. El antiquí¬ 
simo juego de la Chino Imperial que, 
gracias a su conversión al ordenador 
conoce una nueva época de esplendor, 
se verá revitalizado con nuevos juegos 
de fichas, mejores gráficos y efectos de 
sonido más avanzados. Habrá cinco 
modos distintos de jugar al Shanghai: 
Classic Shanghai, Dynasty, "Pandamo’ 
nium' T , "Shanghai for kids* y "Mag- 
Jongg". Este último ha conocido muchas 
versiones "shareware^ para ordenador, 
pero ninguna ha alcanzado lo calidad de 
ésto, Los gráficos de las Fichas están ela¬ 
borados mediante tecnología 3D y ade¬ 
más se podrán editar con las imágenes 
que el usuario prefiera, como puede ser 
su propio álbum familiar de fotografías. 
Muy pronto saldrá ol mercado y estará 
disponible en versión Windows 95. 


F22, el caza 
más famoso 
del mundo de 
los video¡uegos 



D esde el F15 no ocurría nada igual, el 
caza F22 es protagonista de infini¬ 
dad de lanzamientos (F22-Raptor, F22 
Lighting, F22-Raptor, Y ahora los 
experimen¬ 
tados DID 
ultiman los 
detalles 
de su pró¬ 
ximo lan¬ 
zamiento 
F22-ADF 
con un des* 


pegue 
previsto 
para fina¬ 
les de di¬ 
ciembre. 




La Estación del Mérito 

P ara aquellos que estáis cansados de visitar las revistas electrónicas dedicadas al 
mundo de los videojuegos, y no parais de echar mano ol diccionario para enteraros 
de los que dicen, aquí tenéis la dirección de uno de las mejores revistas electrónicas de 
la red, y en perfecto castellano, www meristation. dirac.es. Fantástico diseño, completísi* 
mo contenido y un placer para el navegante. Animo y a por todas. 





















































DOOM cumple 4 
años 

C egún la mayoría, DOOM es e titulo más 
O importante de la historia del videojuego, yo 
que supuso el comienzo d.e lo ero 3D en el 
mundo del PC. Y aunque parece que fue ayer 
cuando saltábamos de nuestro sillo, pegando 
riros con nuestra recortada o diestra y siniestro, 
ya han pasado 4 años desde su lanzamiento, y 
mucho ha llovido desde entonces (Quake, acele¬ 
radoras 3D, Pentium 2, ...); sin embargo, lo que 
hace grande a este juego es que aún continua¬ 
mos disfrutando jugando con él. Por Sanio, paro 
conmemorar esta fecha se ha puesto a la venta 
una recopilación de DOOM. ¡Felicidades! PD: 
Jhon Carmak ha lanzado el código fuente de 
Doom, disponible en el ftp de id. 


Quake 2 Flamethrower 
Patch y PowerBall 


¡Q, 


! ué siga la fiesta! 
Parece que la gente 
!á ha cogido con ganas. 
Réquiem Team acaba de lan¬ 
zar un nueva patch para 
Quake 2, esta vez disfrutare¬ 
mos de un hermoso lanzalla¬ 
mas en lugar de la ya más 
que conocida y usado shot- 
gun. listos para rostizar a 
vuestros enemigos; pues 
nada, encended el quema¬ 
dor y a tirar de gas buta¬ 
no. !Es la guerra] PD: este 
patch también reduce el tiem¬ 
po de respuesta del BFG de 
Quake 2 para igualarlo al 
de DOOM y modifica algo 
el ratio de disparo del ame¬ 
trallador. Y no sólo se atreven 
a hacer patches, también 
existe una conversión parcial 
de Quake 2. El Quake 
PowerBall Team ha desarro¬ 
llado una versión múltipla ver 
en la que imitaremos a los 
guerreros de SpeedBall inten¬ 
tando introducir una bola en 
la portería del contrario. 


Mechwarrior 
3 sigue 
adelante 

T ras los rumores que anuncia¬ 
ban un parón en el desarrollo 
de la tercera entrega de MechWa- 
rrior, ya se conoce el nombre de 
los desarrolladores que han toma¬ 
do el relevo en la producción de 
este esperado título. M i ero p rose, 
junto con PASA, han elegido a 
Zipper Interactive (creada en 1995 y con DeathDrome a sus espaldas] paro 
continuar el desarrollo de MechWarrior 3 (mientras que el staíf que hasta el 
momento trabajaba en MW3 ha pasado a desarrollar otros proyectos de la 
talla de Shadowrun: Assastn, MechWarrior 4, la razón de este cambio se 
debe al engine [un tanto desfasado) que se estaba utilizando. Según declara¬ 
ciones de Denny Thorley, presidente de FAS A Interactive, cuando presenció uno 
demostración del engine de Zipper se quedó tan impresionado que tomó lo 
decisión clave. Microprose espera sacar al mercado este título o finales del 98. 




Riven (Myst 2) 
se sale 

A pesar de que Myst aún se sigue vendiendo, y 
AA bien, Ryven parece que va camino de romper 
la escala. La expectación que levantó se ha visto 
acompañada por un éxito absoluto de ventas. Tras 
su oparición en octubre, esta aventura de 5Cds 
lleva vendidas cerca de 500.000 unidades, por lo 
que se prevé que superará las ventas de Myst. 


























NOTICIAS 


Mmms 



Nuevas dosis de StarCraft 



S i formáis parle del grupo da 
1 1000 afortunados que han 
sido elegidos entre millones de 
candidatos para realizar el Beta- 
test de la primera versión oficial 
de StarCraft bajo Bottle.net 
(seguramente uno de los juegos 
más esperados de este nuevo 
año) seguramente no necesitaréis 
más material sobre este juego, 
pero pora aquellos que ansiáis 
más información sobre el juego, 
aquí van algunas de las screens- 
hots mos calientes del próximo 
estrategia de Blízzard, Por cierto, lo versión shore de 
este ¡uegazo estará disponible después de que salga el 
¡uego a la calle, paciencia. 






The Confedérate Marine Corps 

Strength. Pride/Discipline* 


Fight For Your Freedom 
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NOTIAS 



Of Liqth & Darkness: The 


ur Lia 
Propn 


ecy 


1 nferplay prepara una auténtica obra para este año. Y es que can este títu- 
I lo sobran las palabras, Of Ligíh & Darkness de Tribal Dreams prometo con¬ 
vertirse en el mas serio competidor de Riven, Una aventura 100% rendar, 
pero rendar de calidad, puro arte, escenarios sacados de las más bellas 
ensoñaciones y un argumenta relacionado con los siete pecados capitales, 
envuelven al jugador en una atmósfera de luz y de sombras. Arte virtual, tan 
solo disfrutad de las imágenes. 









MAXI Solomo 64 D'YN/wic 


mnciAS 


MAXI Gamer 3D: TECNOLOGÍA 3Dfx 


TM 


YY/p 


wV-ÍV V r >7 


L a tarjeta MAXI Gamer 3D es una aceleradora 3D revolucionaria que per¬ 
mite conseguir una fluidez máxima [al menos 30 frames por segundol en 
los arcades sin sacrificar la calidad de bs gráficos. Asimismo, pule las imágenes y transforma las animaciones para 
dotarlas de bs detalles y la fluidez del mundo real, soporta numerosos efectos especiales y funciona bajo Windows 
95. Entre sus características encontramos: aceleración y redefinicíón de las imágenes de forma simultánea, funcio¬ 
na de forma transparente ¡unto con una tarfeta gráfico SVGA 2D, no consume tiempo de CPU r soporto las principa¬ 
les API 3D, 4 Mb de RAM. Realiza las funciones 3D más comunes, entre ellas, la corrección de perspectiva, 
mopeado MIP, sombreados gouraud, anti-aliasing, fillrado de texturas bilinear, corrección de las pixelizaciones, Z- 
Buffering, alpha blending y consigue los mejores efectos especiales como nieblas, transparencias, Irans- 

JUEGOS SOPORTADOS 



lucidos, morphíng, composición y animación de texturas. 

PRESTACIONES DE ACELERACIÓN 


45 millones de píxeles/segundo dedicados al relleno de las texturas 

* Visualización de 350 K polígonos/segundo 

• Manejo simultáneo del relleno de color, del efecto de las texturas y de la visualización de 
los polígonos 

Sus compatibilidades son: 

• Bus PCI 2.1 

* API 3D: Glide [gestión de los juegos encapsulados DOS], Microsoft 

* Windows 95® Direct 3D™, Arganaut Brender, Cri ferian Renderware™, GpenGL 

• Funcionamiento de manera transparente con las tarjetas gráficas SVGA mediante un con¬ 
versar analógico. 


^ jucvíuj 3UHJMHL/VJ -v 

MAXlGamer 3D sopona los mejo¬ 
res juegos 3D actuales: Batí le 
Arena Toshinden (PIE™], CyberGfo- 
diator [Sierra On Line™|, Desceñí II 
Onferplay™], EF2000 (Ocean™|, 
Formula One (Psygnosís™}. Helh 
hender ¡Microsofi®iMechwarrior II 
[Activisíon™!, Monster Truck Mad- 
ness 

¡Microsoft®].Pod (Ubi Soft™). 
Guake™ [ID Software™!, - 


Maxi Sound™ 64 Dynamic 
3D, el dueto perfecto 

L o gama Maxi Sound™ 64, premiada 
más de 20 veces, se enriquece con esta 
nueva tarjeta de sonido revolucionaria pen¬ 
sada, especialmente, para los jugadores y 
para los apasionados del audio: es lo prime¬ 
ra tarjeta en el mundo que combina fo sínte¬ 
sis wa vela ble GM/GS de afta calidad de 
Ó4 voces, auténtico sonido 3D posiciono- 
ble, sonido Interactivo Sor round sobre 4 

altavoces y los efectos especiales en tiempo real; con ella lanzarás todas tus 
juegos o lo dimensión sonora. 

Esta tarjeta posee unas prestaciones únicas del nuevo estándar, a saber: 
Maxi Sound™ 3D Pos i Henal, verdadero sonido 3D dinámico posicionable 
sobre 4 altavoces para vuestras aplicaciones musicales y los juegos que 
aprovechen esta función. Con las API de DirectSound™ 3D de Microsoft®, 
posiciono hasta 48 sonidos simultáneamente en 3 dimensiones sin utilizar 
tiempo de fo CPU [bajo DirectX 5.0). 

Asimismo, posee una inmersión total en tiempo real sobre vuestras aplicacio¬ 
nes musicales y lúdicas, sobre el audio y el MIDI, gracias a Maxi Sound™ 
Interactive Sur round sobre 2 o 4 altavoces (a 360°), con efectos especiales: 
Reverb, Chorus, Echo..., y al ecualizador para gráfico de 4 bandas. 

Su realismo sonoro extremo en directo fo consigue gracias a 1a tabla de 
ondas GM/GS de Ó4 voces hardware de alta calidad, con 2 Mb de RAM 
incluidos. 405 sonidos de va rio dos instrumentos y 207 sonidos de percu¬ 
sión [9 kits de batería). Sonidos incluidos con la autorización expreso de 
Roland Corporation. Ampliación de memoria RAM hasta 18 Mb mediante 
un SIMM estándar (== 60 ns) para cargar nuevas bancos de sonido. Sinteti- 
zador profesional dotado de un D$P (Digital Signa! Processor) puntero de 50 
MIPS, sin uso de tiempo de CPU. Modo Enhanced full dúplex para todos tus inter¬ 
cambios en Internet. 

Otra serie de características de esta maravilla de 1a técnica es la polivalencia, 
rapidez y prestaciones dentro del marco de una configuración de sistema míni¬ 
ma, accesible a todos, que actúa directamente sobre 1a ambientación de tus 
juegos preferidos sin ralentizarlos y optimizando el PC personal. Además, ofre¬ 
ce el software optimizado más completo y fácil de utilizar para explotar a 
fondo todo el potencial sonoro de la tarjeta. Nuevos bancos de sonido están 
disponibles paro ser cargados todos los meses en nuestro pagino Web Soporte 
Técnico/bancos, 

Finalmente, la tarjeta posee una cadena hi-fi virtual de fácil uso, que permite ges¬ 
tionar las muestras de sonido y los ficheros audio, secuenciodor mulíípistas MIDI 
ideal para aquellos que desean iniciarse en la composición musical. Toca el 
piano a través de tu PC con el piano virtual™, grabo, edito o escucha tus ficheros 
MIDI en tu PC o sobre tu instrumento MIDI conectado a la interfaz de la tarjeta. 





GAMESTICK, la 
diferencia en ¡oys- 
ticks 

C ; H Products, el líder en periféricos analógicos de 
precisión, acaba de sacar a lo vento el 
GAMESTICK, uno de los joysticks más innovadores 
paro juegos de ordenador, ios artífices de este díse- 
ño han sido miembros del equipo de fo empresa 
DES1GN, líderes en el diseño industrial. 

Se trata de un ¡oystick diferente; con un look totalmen¬ 
te diferente a todos los demos, GAMESTICK 14 ha 
sido creado para todo 1a gente, 1o que significo que 
los zurdos o diestros podrán disfrutar al máximo con 
el nuevo Gamestick. Asimismo, ho sido elegido 
recientemente por el museo de Arquitectura y Diseño 
de Chicago para ser expuesto permanentemente en 
su colección de diseños innovadores. 

En cuanto o los características de este novedoso ¡oys¬ 
tick posee doble pad direccional, para conseguir un 
control total, cuatro funciones para uno total preci¬ 
sión. TRIGGER: Paro cuando hay que actuar deprisa, 
hasta 10 millones de disparos. 

Compatible con WINDOWS 95 y DOS, con todo el 
software necesario, fácil de instalar y fácil también 
de usar. Base erg Gnómica, construida para zurdos o 
diestros. Compatible con toda la lineo de periféricos 
de CH, Throttles y pedales, 
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( Heavy Gear 

Activismo 

3 

- 

Monkey Island 3 

Lucasarts 

4 

4 

Total Anihilation 

Cavedog 

5 

2 

Tomb Raider II 

Eidos 

6 

8 

F1 Racing 

UBI 

7 

6 

Jedi Knight 

Lucasarts 

8 

7 

Hexen2 

Ra ven 

9 

5 

, Dungeon Keeper 

Bullfrog 

10 

9 

Dark Reign 

Activision 

11 

10 

, XCOM 3: Apocalipse 

Microprose 

12 

11 

JOCA 

Godemasters 

13 

- 

,Incubation 

Blue Byte 

14 

24 

, FIFA 98 

EA Sports 

15 

- 

, Gettysburg! 

Fireaxis 

ló 

16 

Land ofLore 2 

Westwood 

17 

19 

, Dark Earth 

Kalisto 

18 

17 

Resident Evil 

Capcom 

19 

13 

! C&C: Red Alert 

Westwood 

20 

- 

JordsofMagic 

Sierra 

21 

21 

Jcreamer 2 Rally 

Miilestone 

22 

12 

( Subcuiture 

Criterion Studios 

23 

14 

( Broken Sword 2 

Revolution 

24 

15 

1 Worms 2 

Microprose 

25 

18 

Thunder Offshore 

HoriaWorks 


A continuación os detallamos los 
lanzamientos que se realizarán en 
el mundo durante los próximos 
meses. Esperemos que todos ellos 
salgan a tiempo y no sufran exce¬ 
sivos retrasos, ¡suerte para todos! 


Enero 


Agents oí Justice..Microprose 

Alien: Ressurection ..Fox Interactive 

Deathtrap Dungeon.Eidos 

Dominion ...ION Storm 

Flying Nightmares 2 .Domarle 

Starcraft.Blizzard 

Dark Ornen.Electronic Arts 

Red Guard .Bethesda 

X-Files..Fox Interactive 

ü 

Condemned .Acclaim 

Deadlock 2.Accolade 

Interstate 76: Expansión ....Activision 
Might&Magic VI.... N. W. Computing 

Populous 3 .Bullírog/EA 

Rebel I i on.Luco s Arts 

Un real .GT Interactive 

Alien vs Predator ..Fox Interactive 

Army Men..3 DO 

Baldur's Gate.Interplay 

Daikatana.Eidos 

Falcon 4.0. Microprose 

Forsaken.Eidos 

Half-Life ...___.Sierra Online 






























































PRIMER CONTACTO • BALDURS CATE 


Desarrollador * 


La nueva esperanza del rol 




El ataque del cementerio. 


NUMERO 


tos del rol es que tienen 
un argumento y una his¬ 
toria muy definidos y 
bien construidos. Bol- 
dur$ Gote cuenta con lo 
gran venta ¡o de pertene¬ 
cer a un mundo recrea¬ 
do a la perfección por 
varios escritores de 
renombre y curtidos en 
dar a conocer novelas 
de fantasía amenos y 
entretenidas. El guión 
del juega parece haber 
salida de estos novelas. 
No se trota de la típica 


invasión de un país por 
las hordas orcos o algún 
mago malvado con 
ganas de tomar el 
poder, sino que tiene 
incluso consecuencias 
económicas. Es decir, en 
la ciudad donde se 
desarrolla la acción el 
mineral de hierro está 
escaseando y es que 
"algo" o ''alguien" se 
está dedicando a enve¬ 
nenar las minas de hie¬ 
rros y o destruir las cara¬ 
vanas que transportan 


ROLEANDO CON INTERPLAY -, 

Esta conocido compañía no es nado novata en 
el mundo de los juegos de rol. Gracias a ellos 
disfrutamos hoce tiempo de títulos ton conocí 
dos como ¿ords of the Rings,. Dmgeon Atetar H 
o el eternamente esperado Stonekeep. Todos 
ellos, sin llegar a ser superven tas son excelen¬ 
tes muestras de lo que se puede denominar rol 
de espada y brujería'- ¿órete oí tbe Rings, adap¬ 
to la famosa y monumental obra de Tolkien, y 
Duogeon Master es la segunda parte del 
v padre^ de todos los juegos de rol. Un recuer¬ 
do especial es para Stonekeep. Su desacollo 
tardó varios años y cuando salió d mercado 
decepcionó bastante por su escasa ínter activi¬ 
dad, Tenía buenos gráficos y era fácil de jugar, 
pues toda se limitaba a recorrer distintos ni ve 
íes de un castillo con uno ausencia casi total 
de enigmas y de todos aquellos elementos tan 
característicos del género. 

El próximo futuro rol ero de InterpSay está escri- 
to con dos nombres de oro: Fa//ouJ, una 
aventura localizada en una deprimente época 
past-nuclear, y Baldurs Gaíe, que seguro hará 
historia. 


B aldurs Gafe tiene 
un nombre muy 
sugerente ¿ver¬ 
dad? Nos trae a la 
mente imágenes de gue¬ 
rreros ansiosos por des¬ 
parramar la máxima 
sangre orea posible, 
mogos practicando nue¬ 
vos conjuros y escultura¬ 
les mujeres cuyo físico y 
seducción harían palide¬ 
cer a la mismísima Lora 
Crofi. No es de extra¬ 
ñar, por tanto, pues 
este nombre correspon¬ 
de a uno de los juegos 
de rol más importantes 
que llegarán próxima¬ 
mente y que será rival 
directo de títulos como 
Lands of ¿ore /i o lo 
Sombro sobre Rivo . Pero 
o diferencia de éstos 
abandona la perspecti¬ 
va en primera persona y 
toma la tradicional de la 
i sométrica que tan bue¬ 
nos resultados tuvo en la 
lejana época del Spec- 
trum (recuérdese Km'gfof 
¿ore, Saimón) y en lo 
actual con Diab/o. 

De todas formas, para 
los jugadores acérrimos 
a Diablo hoy que avisar¬ 
les que no esperen 
encontrar un clónico del 
mismo con el nuevo lan¬ 
zamiento de Inlerplay. 
Baldur's Gale es todo un 
señor juego de rol que 
ha tomado prestado 
alguna de fas ventajas 
de la tecnología desa- 




Frailada por Díab/o y 
similares, como puede 
ser que aparezca en el 
personaje cuando está 
en lo pantalla de 
acción, el tipa de arma 
que hayamos seleccio¬ 
nado en el inventario, 
ya sea un arca o una 
espada, y también se 
podrá distinguir el tama¬ 
ño de los mismos. Na 
es igual poro la vista un 
puñal que una espada 
del tamaño de Conan r 

UNA CIUDAD EN 
PELIGRO 

Toda lo que conlleva de 
maravilloso Baldur's 
Gate puede sonar a glo¬ 
ria para los numerosos 
aficionados a este géne¬ 
ro en España. Por des¬ 
gracia, las novedades 
suelen escasear bastan¬ 
te en estos últimos tiem¬ 


pos, pues se vende 
mucho mejor la estrate¬ 
gia en tiempo real o 
todos los sucedáneos de 
Guate y compañía. 
Lejos queda la época 
gloriosa de los Uifrma y 
Tos Eye of Beholder. De 
hecho, el ultimo gran 
título que todavía se 
sigue jugando hasta lo 
sociedad es Lands of 
¿ore, cuya segunda 
parte se convierte en lo 
protagonista absoluto en 
estos momentos. Así que 
la sequía al parecer ha 
pasado ya. 

En el juego 
aparecerán todo 
tipo de nuevos 
monstruos 

> — _ — 

Un puntó en común en 
lodos estas enorme éxi¬ 


Género 


Virgin 
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US GATE 


Forgotten Realms ¿os suena este nombre? Pues se trata de una 
colección de libros de fantasía que en nuestro país han sido tradu¬ 
cidos como Reinos Olvidados. Su bajo coste ha permitido llevar la 
novela fantástica a un amplio sector del público que rápidamente 
la ha tomado como su género favorito. Pues bien. Baldur's Gate es 
el próximo gran juego de rol por ordenador que se desarrolla en el 
mundo de los Forgotten Realms. 
































Esta chica es una vaikyria de armas tomar* 


MUNDOS PARALELOS 


ta primera imprecan que se 
tiene al ver Baldur's Gate es 
siempre, la misma: "Caram¬ 
ba , un Oiab.b con más esce¬ 
narios". Pero es toralmente 
taba. Con Diablo sólo com¬ 
parte el ambiente medieval y 
la perspectiva ¡so métrica, De 
tocias íafmQSr Diablo es un 
excelente a re ade con algunos 
elementas propios del ral 
coma es la posibilidad de 
subir de nivel al personaje, 
según vayamos cumpliendo 
misiones. Baldur s Gato, en 
cambio, es gn auténtico 
juego de rol cien por cien 
que, de momento, no tiene 
ningún serio competidor si 
exceptuarnos temefe o/ ¿ore il 
o cuando esté disponible el 
prodigioso Wizarary 8. otra 
revolución que nos espera a 
Eingles de 1998 12 


izardry 8: 


alguna puerta reacia a 
mostrar sus secretos. 

Paro potenciar más este 
"espíritu" de cercanía con 
la literatura está en pro- 
yecto que el juego venga 
acompañado con un 
cómic que acerque más 
al usuario la atmósfera y 
ambiente de Baldur's 
Gate. Hemos podido ver 
algunas escenas de este 
cómic y promete bastante. 

La gran pregunta a plan¬ 
tearse será el manejo del 
grupo y si el interfaz será 
sencillo y lo suficiente¬ 
mente potente como 
para que el jugador de 
rol y de acción no se 
queden defraudados. Si 
consiguen este objetiva 
los programadores, Bal- 
dur's Gate entrara en el 
Olimpo de las Dioses por 
derecho propio, pues 
unirá todos las caracterís¬ 
ticas como para que sea 
un éxito tanto de calidad 
como de originalidad. O 
eso creemos todos los 
fanáticos del rol aquí en 
la Taberna del Elfo Tam¬ 
baleante. + 


tan preciado mineral. Sin 
material para las forjas, 
no se puede construir 
herramientas para Ja 
agricultura ni armas para 
defenderse. Llega pronto 
el invierno y la ciudad 
está desesperada, 


Solomente el discípulo 
de un conocido mentor 
podrá llegar al final de 
la solución, que debido 
o la extensión del mapa, 
le llevará muchas horas 
hasta que cumpla su 
misión. Hay cerca de 
unas 10.000 pantallas - 
que se dice pronto- para 
cubrir tan extenso mundo 
y los cinco CD que 
ocupa el juego. Todo 
ello salpicado con tec¬ 
nología True Color, efec- 
tos de luz y sonido para 
los distintos ambientes y 
circunstancias climáticos, 
así como cientos de 
NPCs dispuestos a ayu¬ 
darnos o confundirnos. 
Pero no os preocupéis 
que para mover "toda" 
esta maravilla sólo se 
necesitará un modesto 
Pentium 100. Eso si, por 
favor, que tenga 32 Mb 
de RAM. 


EN COMPAÑÍA 
DE HEROES 


Y todo esto en tiempo 
real. Así que se han 
modificado las reglas de 
Aafvancecf Dvngeons & 
Dragons para adaptar 
al nuevo concepto de rol 
diseñado por Interplay. 
En un principio puede 
parecer un poco compli¬ 
cado el sistema de 
hechizos y su ejecución, 
pero el resultado merece 
la pena. Gráficos espec- 


tacú lares y efectos sono¬ 
ros acordes con la tec¬ 
nología de las últimas 
tarjetas acompañan al 
jugador cada vez que 
se invoca un hechizo. 
Además, podemos ver 
con todo detalle cómo 
queda nuestra víctima 
tras cruzarse en el cami¬ 
no de nuestro mago. Es, 
en este punto, cuando 
Solduras Gate se acerca 
más a la filosofía visual 
de Diablo. 


Baldur's Gate se 
enmarca en las 
novelas de los 
Reinos 
Olvidados 


Pero el discípulo de este 
mentor no estará en la 
situación de Gary Coo- 
per en "So/o ante el Peli¬ 
gro". Le acompañarán 
cinco personajes más 
que, como es norma en 
los juegos de rol, debe¬ 
rían ser de razas distin¬ 
tas y sobre todo de 
habilidades lo más 
diversos posibles. Cual¬ 
quiera que haya leído 
las novelas de Reinos 
Olvidados, y si no lo 
habéis hecho siempre 
es bueno empezar 
algún día, se senlirá 
identificado con los 
seres y ciudades que se 
encontrará a lo largo de 
la aventura. Allí encon¬ 
traréis grupos bien equi¬ 
libradas con mogos, 
guerreros y algún 
ladronzuelo que haga 
la veces de desactí- 
vador de trampas 
o fuerce 
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Fanáticos del billar 
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VIRTUAL POOL 2 


I pool2 
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¿Quién no se ha dejado alguna vez el dinero jugando al billar en 
las típicas tardes lluviosas de otoño? Este deporte, porque ya tiene 
reconocido este mérito, es practicado por muchas personas pero 
muy poquitos son los elegidos para entrar en la gloria. Tal vez con 
Virtual Pool 2 puedas llegar a conseguirlo. 
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H a pasado ya oh 
gurí tiempo des* 
de que Interplay 
nos sorprendiera con su 
prodigioso Virtual Pool 
un simulador de billar 
que se saltaba todas las 
normas. Sobre todo, en 
lo relativo o gráficos 
pues superaba con 
mucho a los demás 
simuladores de la com- 
patencia. Tenía un han¬ 
dicap : algunos le critica¬ 
ron su falto de "realismo 
estricto", A mi parecer. 
Virtual Pool ha sido uno 
de los mejores simulado¬ 
res deportivos creados 
hasta la fecho y en su 
especialidad, sin duda, 
era el mejor. 

Así que su segunda 
parte debe superarse. El 
resultado, bastante pre¬ 
decible por todo el 
tiempo que han tardado 
en su desarrollo, es que 
sí lo han conseguido. 
Virtual Pool 2 supero a 
su antecesor en todo: 
gráficos, interfaz y sobre 
todo, lo más importante, 
en jugabilidad. 

VISUALMENTE 

ESPECTACULAR 

Sin duda, es en el apar¬ 
tado gráfico donde Vir¬ 
tual Pool 2 "rompe" con 
todo lo establecida en 
"simuladores de salón", 
por inventarnos un géne¬ 
ro. Va en serio, la tecno¬ 
logía desarrollada pora 
este juego no tiene nada 
que envidiar' a las juegos 
ele acción 3 D que están 




por venir. Dependiendo 
de las características de 
tu equipo puedes elegir 
jugar una versión de 
modo de color de 8 bits 
o de 16 bits. La diferen¬ 
cia es tan grande que 
casi puede hablarse de 
dos juegos totalmente 
distintos. 

Virtual Pool II 
aprovecha al 
máximo las 
posibiidades de 
las tarjetas 3Dfx 


¿O es que te puedes 
imaginar un primer 
plano del taco calculan¬ 
do el efecto o una reso¬ 
lución de 1024 x 7Ó8 
con 1 ó bit de color? ¿Y 
todo con un movimiento 
suave y sin saltos? ¿Te 
lo puedes imaginar? 
¿sí? Pues nada, cómpra¬ 
te un Pentium II con una 
Monster 3D para que 
puedas disfrutar de esto 
maravilla. Los demás 
moríales se tendrán que 
conformar can una 
menor resolución, pero 
una vez que has proba¬ 
do la gloria no quieres 
dejarla. 






También Virtual Pool 2 
ha sido diseñado pora 
que sea muy fácil de 
manejar. Como una de 
las características más 
importantes del billar es 
usar el mejor efecto, el 
juego presenta multitud 
de vistas distintas hasta 
que se pueda seleccio¬ 
nar la que mejor nos 
convenga. Todo esto se 
hará a través de un 
interfaz bastante intuitiva 
que nos permite nave¬ 
gar rápidamente entre 
todos (os controles del 
juego que son muchos, 

Y, por último, destacar 
la opción multi jugador, 
aunque sólo sea para 
dos personas a través 
de las clásicas opciones 
de protocolos IPX, TCP/ 
IP o a través del mó¬ 
dem. De todas formas, 
con los jugadores con¬ 
trolados por el ordena^ 
dor, tendremos paliza 
para rato. Su I.A, es lo 
suficientemente potente 
como paro poder en¬ 
frentarse sin problemas 
a cualquier jugador 
humano con experiencia 
y derrotarle fácilmente 
así como desesperar al 
más novato. En este últi¬ 
mo caso, es aconseja- 
ble leerse el manual, 
armarse de paciencia y 
estudiarse los vídeos 
tutoriales □ fondo. Segu¬ 
ro que tras unos días 
delante del ordenador, 
ya podrás vacilar en tu 
próxima reunión de bi¬ 
llar con las amigas. 4- 


Todo es cuestión de pura física* 





VIDEO APRENDIZAJE. 


¿Incapaz de meter una bola? ¿La mesa de billar 
es tu mayor enemigo? ¿Las carambolas na van 
contigo? No desesperes. Además de jugar con 
Virtual Pool 2, también tienes la oportunidad de 
practicar, mano □ mona, con uno de los grandes 
maestros norteamericanos: Mike Sigel. Poco a 
paco y a través de unos vídeos muy didácticos, 
aprenderás b básico del billar como es sujetar el 
taco, primeras nociones básicas sobre efectos y 
comportamientos de la bola en la mesa hasta que 
ya puedas firmar tus grandes jugadas maestras. 
Claro, al principio todo parece muy sencillo, pora 
después caer en el mayor de las frocosos. Por lo 
menos no te arriesgos □ romper la tela de la mesa 
con el taco. Cosas de la experiencia. 
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Balance of Power es la expansión oficial para uno de los juegos 
más vendidos de LucasArts: X-Wing vs Tie Fighter. Nuevas misiones 
con secuencias cinemáticas espectaculares, esperan a los segui¬ 
dores tanto de las películas como de los juegos. Estos últimos han 
conseguido que Lucas se convierta en toda una institución dentro 
de las compañías de software. 


P ara todos aquellos 
(debe haber po¬ 
cos) que no hayan 
oído hablar de X-Wing 
vs Tie Fighter, podemos 
decir que se trata del 
capitulo final, y también 
el mejor, de una larga 
saga de juegos donde 
el mayor atractivo es 
poder participar en las 
batallas espacióles de 
La Guerra de las Gala¬ 
xias. Aquí podemos ele* 
gir entre dos bandos: los 
"rebeldes", con Luke 
Skywalker y compañía; 
y el del Imperio. 

Y una nota curiosa hay 
que decir al respecto. 
Casi todos los jugado¬ 
res prefieren unirse al 
Imperio. Si en un primer 
momento, casi todos 
elegimos el bando de 
los rebeldes, por eso de 
ser los "buenos" de la 
película, al f i no I se 
acaba jugando con bs 
cazas imperiales ¿El 
motivo? Pues sin duda, 
porque es más atractivo 
y cómo no, también 
despierta más morbo, 
pilotar un TIE Fighter y 
darle caña a los remil¬ 
gados de los rebeldes 
que se pasan de buenas 
personas y ya resultan 
antipáticos. ¡Con lo que 
mola el lado oscuro de 
la Fuerza! 

EQUILIBRIO DE 
PODER 


"Balance of Power" es el 
título más idóneo que se 
hoya podido escoger 






para este "add-on" de 
lujo. Con esta expansión 
podemos editar las carac¬ 
terísticas de combate de 
los dos bandos para que 
no haya ventajas por per¬ 
tenecer a uno u otro. Esto 
es muy importante, sobre 
todo cuando se iuega en 
red, porque el mayor 
atractivo de este juego, 
como se puede compren¬ 
der, es montarse una par¬ 
tida en la oficina o 
donde sea, contro los 
compañeros y amigos. La 
sensación de pertenecer 
al Imperio mientras deslrcr 
zas el caza rebelde que 
pibta tu compañero de 
mesa, supone un placer 
indescriptible. 


Ademas de la posibili¬ 
dad de editar caroeterís- 
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Ticas de combate, los 
programadores han 
incluido nuevas campa¬ 
ñas con el misma fondo 
temático que La Guerra 
de las Galaxias. Pero 
hay algunas sorpresas 
en relación con la ver¬ 
sión anterior. De mo¬ 
mento, pora los pilotos 
rebeldes, tienen una 
nuevo opción para 
escoger: el B-Wing, que 
aunque aparecía fugaz¬ 
mente en las películas, 
tuvo mayor protagonis¬ 
mo en bs juegos e inclu¬ 
so fue el protagonista 
absoluto de uno de los 
sucesores del ya viejo X- 
Wing. Se trata de un 
cazabombardero idó¬ 
neo para misiones en la 
superficie, pero que 
necesita de un apoyo 


de cazas X-Wing para 
evitar ser destruíaos por 
una escuadra de Tie* 
Fighter. 

Por parte del Imperio, 
contamos con el mayor 
sueño que podría tener 
Darth Vader: Un Super 
Destructor Espacial, la 
mayor nave espacial 
jomás construida si 
exceptuamos lo Estrella 
de la Muerte. Como su 
período de construc¬ 
ción es mas corto, el 
Imperio se ha hecho 
rápidamente con un 
buen número de ellos, 
siendo la peor pesadi¬ 
lla para los Cruceros 
Calamar] de bs Fuerzas 
rebeldes, que también 
han visto aumentada 
sus habilidades. 


LA DECISION ES 
TUYA 

Ahora, sólo queda ele¬ 
gir un bando y entrar de 
lleno en el combate. 
Para hacerlo, de todas 
formas, sería necesario 
que actualizaros tu equi¬ 
po para que puedos dis¬ 
frutar de todas las nue¬ 
vas característicos de 
esta expansión. Una tar¬ 
jeta aceleradora de grá¬ 
ficos puede ser el primer 
poso, que aunque no es 
obligatoria para poder 
jugar, es necesaria pora 
obtener la máxima reso¬ 
lución gráfica que en 
algunas escenas es total¬ 
mente impresionante. 
Por cierto, las escenas 
de transición que hay en 
las distintas campañas, 
son totalmente dignas de 
pertenecer o la tan 
ansiada cuarta parte 
cinematográfica. 

Y si ademas eres un 
forofo de! juego en red, 
pero nunca has proba¬ 
do tu habilidad como 
piloto espacial, esta 
expansión es totalmente 
recomendable para co¬ 
nocer un mundo nuevo 
de diversión. 4 - 
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SKI RACING 


Primero fue Front Page Football, seguidamente apareció Baseball 
y aún más recientemente FPS: Golf, Lo mas lógico sería pensar 
que el siguiente producto que debiera de salir fuese alguno de 
baloncesto o hockey, pero Sierra nos ha preparado una sorpresa 
(y gracias a su cómplice, la mujer del tiempo) y ya tiene preparado 
su siguiente lanzamiento Front Page Sports: Ski Racing, 


F ront Page Sports: 
Ski Rocina promete 
ser uno ge los jue¬ 
gos punta estas navida¬ 
des. Si lo que nos gusta 
es esquiar y este año no 
tenemos dinero para 
irnos a los Alpes, lo 
mejor que podemos 
hacer es coger nuestro 
ordenador y ponemos a 
esquiar en Whistler, Brl- 
tish Columbio; Vail r Cola- 
rodo; Aspen, Colorado; 
Val d r lsere r Francia; y 
Garmisch, Alemania. 

Ademas, y gracias o 
FPS: Ski Racing, podre¬ 
mos participar en cada 
una de tas modalidades 
más frecuentes en el 
esquí, esto es: slalon, sfa- 
Ion gigante, descenso, 
super G y participar 
solos, contra compañeros 
o incluso a través de Inter¬ 
net (cómo no] usando el 
servicio de Sierra SIGS. 

Construido sobre uno 
base fuerte y consistente, 
FPS soporta las últimas 
tecnologías existentes, 
incluidas la Verite y 3Dfx 
(aunque cada pantalla 
del juego sin tarjeta ace¬ 
leradora es increíble). La 
utilización del sistema 
USGS para la creación 
de terrenos hace que el 
juego tenga ta! perfec¬ 
ción que parezca reali¬ 
dad. Dinamix ha inverti¬ 
do mucho tiempo (y lo 
que no es tiempo] en la 
realización de un nuevo 
motor capaz de transpor- 
i a la n 


ña y hacernos disfrutar 
con suavidad y a todo 
lujo de detalles. Asi pues 
posee una gran calidad 
en general; cado uno de 
los posibles movimientos 
¡saltos, curvas v demás], 
así como los objetos del 
decorado ¡árboles, lade¬ 
ros, rocas, cañones) dan 
la impresión de estar allí, 
en la ladero de la monta¬ 
ña donde esquiamos. 
Pero cuando poseemos 
alguna tarjeta acelerada 
ro fcdos estos detalles se 
ven multiplicados por mil: 
las vistas son impresio¬ 
nantes, los efectos de nie- 
bla, humo, la nieve sal¬ 
tando de nuestras esquís 
cuando giramos fuerte en 
una curva, etc. 


tornos i 


misma monta- 


Front Page 
Sports: Skí 
Racing promete 
ser uno de los 
juegos punta 
estas navidades 


El producto empieza 
con un vídeo explicativo 
de una posible prueba. 
En él se nos enseñara 
bs nociones básicas en 
un descenso. 

Una de las características 
más importantes de FPS: 
Ski Racing es lo habili¬ 
dad de caracterizar el 
look de nuestro esquiador 
y, de esta forma, hacer¬ 
nos sentir más el popel 
de esquiador. Podremos 


seleccionar de una 
amplio bose de do tos 
con uno gran cantidad 
de tablas de esquís, cas¬ 
cos, botas, fijaciones. En 
el esquí, como en todo, 
es muy importante elegir 
bien nuestro equipo y así, 
cada tipo de esquís y 
demás complementos 
será el adecuado para 
una pista u otra. Cada 
una de las que se inclu¬ 
yen en FPS tiene sus pro¬ 
pias demandas y noso¬ 
tros seremos los que ten¬ 
gamos que descubrir qué 
va mejor y dónde. Paro 
facilitar un poco las 
cosas, bs condiciones de 
los montañas también 
podrán ser rectificadas y 
cada jugador podrá ajus¬ 
tar las opciones a su 
gusto: temperatura, aire y 
el tipo de nieve. 

Debido al éxito que se 
presupone a FPS: Ski 
Racing, Sierra promete 
que hará un amplia 
seguimiento al juego 
pora socar futuros ochns 
con nuevas equipacio- 
nes, nuevos pistas. Inclu¬ 
sa circulan rumores de 
incluir en alguna de estos 
packs un editor de mon¬ 
tañas, laderas o como lo 
quieras llamar. Una 
bueno ¡dea para comple¬ 
tar un buen juego. 

MULTIJUGADOR 

lo mejor de todo, espere¬ 
mos, será jugar a Ski 
Racing sobre Internet. 
Hasta 8 jugadores po¬ 




drán competir para saber 
quién realiza los mejores 
tiempos. Aunque no po¬ 
dremos jugar a la vez 
con otras personas, o 
sea, mientras nosotros 
bajamos ver como Pepito 
nos adelanta, podremos 
ver la carrera de nuestro 
contrincante desde cual¬ 
quiera de las muchas 
cámaras. 

En el modo de un juga¬ 
dor, podremos competir 
y completar un torneo 
contra otros contrincan¬ 
tes manejados por el 



ordenador. La inteligen¬ 
cia artificial de cada 
oponente variará depen¬ 
diendo de su nivel. 

CONCLUSIÓN 

Con su casi perfecta físi¬ 
co, sus increíbles escena¬ 
rios, la utilización de tar¬ 
jetas aceleradoras 3D, 
un sonido excepcional, 
Sierra promete introducir 
de nuevo en nuestros 
ordenadores un estilo de 
juego que habíamos per¬ 
dido hace mucho tiem¬ 
po. Todo luce y parece 
estupendo y divertido, 
¡veremos cuánto de Jo 
prometido se convierte 
en realidad! Y como 
dicen en la televisión, 
próximamente en nues¬ 
tras panto lias. + 
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TE LO MANDAMOS A CASA, ¡¡MÁS DE 1.000 CD.!! 

JUEGOS, EDUCATIVOS, UTILIDADES, ERÓTICOS, PROFESIONALES. 



FIFA 97 

REF. 1,043 
P.V.P. 5 490 



LOS VIKINGOS II 

REF. 1.216 
PVP, 6,990 



BLADE RUNNER II 

REF. 1.041 
P.V.F. 7.690 



LANDS OF LQRE II 

REF. 1.044 
P.V.P. 6.690 




DIABLO 

REF 1.010 
P.V.P. 7.990 



SIERRA PRO PILOT 

REF. 1.206 
P.V.P. 6.690 


PARA PEDIDOS O 


CATÁLOGO 




HEXEN II 

REF. 1.208 
P.V.P. 7.890 



INCUBATION 

REF. 1.211 
P.V.P. 7.990 




GRAND PRIX 
MAGIC 98 

REF. 1.070 
P.V.R 3.990 



CAESAR 

REF. 1.005 
P.V.P. 2.990 



ENCARTA 98 

REF 1.605 
P.V.P. 19,890 





PVP 


1.003 

AGE OF EMPIRES 

6.590 

1.008 

C1VILITATION 2 

7.990 

1.009 

COMANCHE 3 

7.990 

1.010 

DUKE NUKE 3D 

3.490 

1.224 

F1-RACING SIMULATION 

7.990 

1.014 

FLIGHT S1MULATOR 98 

8.190 

1.016 

KIKO WORLD 

5.490 

1.020 

LARRY 7 

4.990 

1.220 

RED ALERT 

6.990 

1.045 

RIVEN 

7.690 

1.300 

ROLAND GARROS 

6.990 

1.038 

SUBCULTURE 

7.990 

1.289 

THE LAST EXPRESS 

7.990 

1.040 

THEME HOSPITAL 

6.990 

1.266 

VIRUS 

7.990 

1.223 

WARCRAFT2 

7.890 

1.209 

WORMS 2 

7.990 



1.231 

APACHE 

2.990 

1.239 

COLONIZATION 

1.990 

1.228 

EARTHIEGE 

1.990 

1.013 

FLIGHT CLASSICS 

1.490 

1.202 

GRABIEL KNIGHT 

1.990 

1.245 

KING S QUESTVII 

1.990 

1.019 

LANDS OF LORE 

1.990 

1.247 

OUTPOST 

1.990 

1.252 

PHANTASMAGORIA 

2.990 

1.036 

RED BARON 

1.990 

1.039 

THE CIVIL WAR 

1.990 


La Informática en Casa S.L. 
Apdo. Correos 59*151 
28080 Madrid 



NBA UVE 98 TOMB RAIDER II 

REF 1.028 REF. 1.042 

P.V.P. 5.990 P.V.P. 7.690 



QUAKE II MEN IN BLACK 

REF. 1.225 REF. 1.403 

P.V.P. 7.990 PV.P. 6.690 


¡¡LLÁMANOS!! 
902 115 889 





TOP HITS 97 

REF 1.073 
P.V.P. 1.490 



+ DE MIL JUEGOS 
PARA WINDOWS 

REF. 1.047 
PV.P2.990 



Z 

REF. 1 401 
P.V.P. 1.990 



I m s J.*»*'. * 

TOM SAWYER 

REF 1.701 
P.V.P. 3.990 


, i JJ«rB 

Curso Rápido 




NIC 

B l 

NAUGUTV 

NICE BUT NAUGHT 

REF. 1.806 
PVP 1 490 


Precios con IVA incluido. Precios válidos hasta fin de existencias. Envíos a toda España. Teléfono de pedidos 902 115 889 
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AUTOR: DAVID PARAJE 


El mejor avión de combate del mundo 

F22 RUPTOR 


Debido al constante avance de la tecnología cada vez resulta más 
difícil mantener la defensa aérea de un país; para cubrir dicha 
carencia surgen nuevos modelos capaces de suplir a los más anti¬ 
guos y así conseguir la supremacía aérea. El nuevo F22 fiaptor 
está preparado para entrar en producción y convertirse en el mejor 
avión de combate del mundo. 





E mpezaremos ha- 
blando un poco 
del F22 Raptor. 
Surge como la mezclo 
de dos grandes compa¬ 
ñías Lockheed/Martin 
y Boeing, y gracias a 
las grandes caracterís¬ 
ticas que encontramos 
lo convierten en el 
mejor. Su aspecto tan 
futurista, su cabina 
aplanada y sus avan¬ 
zadísimos radares don 
al Raptor la enorme 
ventaja de ser e! último 
en localizarse pero el 
primero en disparar. Un 
poderoso motor, una 
lineo aerodinámica 
perfecta y un sistema 
de empuje vectorial 
hace del F22 el avión 
mejor y más maniobra¬ 
ble. Su habilidad paro 
volar a velocidades 
supersónicas dan al 
F22 un gran rango. 
Tecnológicamente per- 
Fecto y muy avanzado 
posee buses de datos 
de alta velocidad, tec- 


nología VHS3C, fibra 
óptica para transmisión 
de datos, módulos de 
comunicación y trans¬ 
misión, y otras caracte¬ 
rísticas que configurar 
para un vuelo perfecto. 

El F22 Raptor es un 
avión muy sigiloso, 
construido con bs mate¬ 
riales de mejor absor¬ 
ción de radares. Su per¬ 
sonal forma exterior lo 
hace invisible para lo 
mayoría de los radares. 


Para cubrir la superiori¬ 
dad en el aire el F22 
carga varias armas, bs 
últimos modelos de misi¬ 
les (aire-aire) y un cañón 
de 20mm. El F22 tam¬ 
bién puede llevar las 
bombas JDAM, copaces 
de hocer los mejores 
atoques de tierra. 

MOTORES 

ENCENDIDOS 

Sí eres una de las perso¬ 
nas aficionadas o los 
simuladores de combate 
estás de enhorabuena. 
F22 Raptor ofrece uno 
gran cantidad de o justes 
poto configurar el avión 
a nuestro gusto según 
queramos más o menos 
realismo. Así pues, pode¬ 
mos elegir si queremos 
que nuestro piloto sufro 
con las dichosas G, por 
ello si queremos un gran 
realismo diremos sí a 
esta opción. Otras op¬ 
ciones son más sencillas 
como crear una lista de 
enemigos o recoger las 
ruedas automáticamente. 
Una buena opción de 
realismo, por ejemplo, es 
el efecto suelo. Al volar a 
bajas alturas nuestro 
avión "aprieta" el aíre 
contra el suelo y provoca 
que acciones como ate¬ 
rrizar resulten más com¬ 
plicadas. 

El sistema de campañas 
de F 2 2 Raptor consiste 
en 5 escenarios dinámi¬ 
cos, cada uno de los 


cuales tiene un número 
de misiones conectadas 
entre sí. Cada una de 
las metas de cada sub- 
misión puede variar 
según hayamos realiza¬ 
da las anteriores. Asi 
pues, si una factoría 
tiene la posibilidad de 
aparecer en dos misio¬ 
nes y lo derribamos en 
una ya no aparecerá, y 
los efectos y objetivos 
serán diferentes, 

El F22 Raptor es 
un avión muy 
sigiloso, con los 
materiales de 
mejor absorción 
de radares 



Las cinco campañas 
son: Angola, Jordán, Ru¬ 
sia, Colombia e Irán. 

También tendremos res¬ 
tringida la carga en 


cada misión. Cada 
campaña permite un 
total de Bombos JDAM y 
misiles. Deberemos no 
ser tan derrochadores a 
la hora de atacar nues¬ 
tro objetivos o no podre¬ 
mos acabar las siguien¬ 
tes misiones (a no ser 
que con el cañón sea¬ 
mos mejores que el mis¬ 
mísimo Barón Rojo). 
Aparte de puntos, al 
acabar una misión sere¬ 
mos premiados con una 
medalla, 

CONTROLES 

Un problema o una 
pega que suele poner 
lo gente cuando les 
hablas de los simulado¬ 
res de aviones son los 
controles. Es normal, 
cómo se puede enten¬ 
der que tengamos el 
teclado entero, el tecla¬ 
do entero con el Con¬ 
trol pulsado, el teclado 
entero con el Alt pulsa¬ 
do y el teclado entero 
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con el Shif |o mayúscu¬ 
las) pulsada. Si lo que 
quieres es un auténtico 
simulador esto debe ser 
de esta manera, pues 
o sí son los verdaderos 
aviones (lo comproba¬ 
mos personalmente ol 
montar en un f-1 8) pero 
sí quieres un poco de 
realismo en cuanto a 
controles, con el F22 
estás bastante apaña¬ 
do, pues sólo deberás 


teclas, o sea, el throttle, 
los ruedas, los flaps, los 
frenos, los flores [ben¬ 
galas) y los chalí |on ti¬ 
rad □ res). Por cierto, 
¿alguien sabe cómo 
son las Chaffs? Pues 
son como trocitos de 
papel alba! que, al 
igual aue los bengalas, 
se sueltan en el aire y 
en uno cantidad justa 
pora que cuando los 
radares de tierra inten- 





aprenderte un par de 
docenas de teclas. Al 
final, sea A o sea B 
siempre acabamos ma¬ 
nejando las mismas 


ten loco I i zar o nuestro 
avión estos trozos meta* 
¡icos le indiquen una 
posición equivocado, 
ingenioso, ¿verdad? 


EL EFECTO G 


Los cambios bruscos de sentido y los aceleraciones producen sobre los pilotos 
los llamadas fuerzas G. Éstas ocasionan unos efectos sobre el tripulante que o 
veces pueden causarle lo muerte. Las fuerzas pueden ser positivas o negativos y 
hoy que tener claro las diferencias que hay entre ellas, las G-Positivas hacen 
ue la sangre no llegue o lo cabeza, provocando que, poco o poco se pro- 
¡uzeo el apagón; fa vista se nublo hasta que no se ve nado. Por el contrario, 
los G-Negativas producen que la sangre suba en grandes cantidades a la 
cabeza, lo que hace que los ojos se llenen de sangre, causando el K.O. Las 
G-Negativas son más mortales que las positivos, de hecho uno persona prepa¬ 
rada puede llegor a aguantar 7 G's positivos pera no más de 3 o 4 G's negati¬ 
vas. Poro suplir tales efectos existen unos trajes especiales que medíante presión 
logren equilibrar el efecto que producen tales fuerzas. 


S 1 

di 



F22 EN RED 

Luchar contra el ordena¬ 
dor esto muy bien pero 
al final resulta predeci¬ 


ble y poco inteligente. 
Para suplir esta carencia 
F22 y su juego en red 
es la solución. Enrólate 
en un combate con otra 



gente para comprobar 
tu verdadera habilidad. 
Por cable serie o por 
módem vive los más 
apasionantes uno contra 
uno, e incluso a través 
de una. red LAN/IPX o 
Internet podrán jugar 
hasta 8 jugadores. 


El sistema de 
campañas de 
F22 Raptor 
consiste en 
5 escenarios 
dinámicos 


Una vez dentro cabe la 
posibilidad de crear 
escuadrones de comba¬ 
te, formar alianzas. Para 
ello, poseemos un chai 
con el que conversar 
con nuestros compone¬ 
ros. Una gran cantidad 
de características que 
hocen de F22 un juego 
muy divertido poro jugor 
en red. 


EL MEJOR 
SIMULADOR 

Persono I mente se trata 
del mejor simulador 
hasta el momento. Fácil 
de manejar, gráfica¬ 
mente deja a todos los 
demás por los suelos y 
el juego en red es algo 
más que divertido. Si 
te gusta volar, si te 
gusta la acción, si te 
o trae todo lo que 
rodea al mundo de los 
aviones, no lo dudes, 
con F22 disfrutarás o 
lo grande y no te can¬ 
sarás nunca. Ne¬ 
cesitarás mucha prác¬ 
tico y no te olvides de 
realizar los tutoríales 
que son muy buenas. 
Agarra tu ¡oystick, los 
pedales, tu throttle per¬ 
sonal y dedícate a dis¬ 
frutar con F22 RAPTOR, 
de NOVALOGIC, ♦ 




































PRIMER CONTACTO • MAX í 
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S i algo caracteriza 
al género de la 
estrategia es el 
enorme número de bue¬ 
nos lanzamientos que 
últimamente se están 
produciendo y que la 
mayoría de éstos corres¬ 
ponden a segundas por¬ 
tes de fuegos de mayor 
o menor éxito. Una tácti¬ 
ca comercial que pro¬ 
porciono buenos benefi¬ 
cios o las compañías 
desabolladores, 

M.A,X. 2 no es una 
excepción □ la regla. Su 
creación se debe a la 
excelente acogida por 
parte de la crítica y el 
público, aunque aquí en 
España no hayo triunfado 
plenamente, del primer 
MAX, Se podría decir 
de esta serie que es un 
mera clónico del Cam¬ 
inan d & Conquer pero 
seríamos totalmente injus¬ 
tos. Ciertamente compar¬ 
te las características de 
cualquier buen juego del 
género y para cualquier 
jugador experimentada 
no será muy difícil aden¬ 
trarse en sus secretos, 
pero MAX. 2 cuento 
con muchas novedades 
dignas de mención. 


REPASANDO 

FUTURO 


EL 


M.A.X. 2 empieza 
donde termino su ante¬ 
cesor, Así de sencillo, 
Interplay ha decidido 
seguir el hilo argumental 
de una historio que 
transcurre en el lejano 
futuro. Y como la Kisto 
ría siempre lo escriben 
los vencedores, los 
humanos vencieron- en 
las sangrientas batallas 
que tuvieron lugar en 
M.A.X. Ahora han pasa¬ 
do 15 años y la Huma¬ 
nidad ha decidido unir¬ 
se □ lo roza aliado de 
los Concord. Y se han 
"unido" literalmente, por¬ 
que fruto de tal alianza 
ha dado lugar a una 
nueva especie que con 
cuerpo cyborg (mitad 
humano y máquina) 
además de un cerebro 
Concord será le elegido 
pora dominar una Gala¬ 
xia repleta de civiliza- 
ciones y riquezas para 
explotar. 

Pero claro, no todo 
puede ser de color de 
rosa y frente o la alianza 
se han opuesto los Shee- 
vat, una especie a! i aflige- 



Total destrucción 


Las segundas partes en el mundo del ordenador 
no tienen nada que ver con las que aparecen en 
el cine. Casi siempre destacan por su falta de ori¬ 
ginalidad pero, en cambio, gozan de mejoras en 
el apartado técnico. MAX 2, la nueva baza estraté¬ 
gica de Interplay, intenta demostrar lo contrario. 

na que tiene la mentali¬ 
dad bastante discutible 
de que mejor que crear 
es destruir. Sí fuera por 
ellos, se dedicarían a 
arrasar cualquier mundo 
habitado que encontra¬ 
ron y esclavizar a sus 
habitantes o más bien uti¬ 
lizarlos como materia 
prima para sus estableci¬ 
mientos de comida rápi¬ 
do. O sea, que el juga¬ 
dor tiene como misión 
principal que ese futuro 
tan negro para la Tierra y 
sus aliados no se cumpla. 

Un buen argumento que 
sobre todo muestra su 
excelente desarrollo en 
las distintas campañas 
que tendrán lugar. En 
total hoy cuatro distintas 
esperando que alguien 
se enfrente con ellas. 



¡ESTA MAQUINA 
NO SE RINDES 

No solamente se ha cui¬ 
dada el argumenta sino 
que la inteligencia artifi¬ 
cial (LA.) ha sida mima¬ 
da muy especialmente. 

La IA es, sin lugar o 
dudas, la parte más 
importante de los fuegos 
de estrategia y es donde 
precisamente fallar- 
muchos. Se dejan llevar 
por la filosofía ae muchas 
escenas rendeñzadas de 
transición y gráficos que 
parecen películas de ani¬ 
mación pero luego, cuán¬ 
do llega la hora de lo 
verdad, lo máquina sí 
gana es porque bien 
hace "trampas Jr o porque 
has elegido fugar contra 
seis enemigos al mismo 
tiempo. En un enfrenta¬ 
miento “uno a uno" entre 
jugador y ordenador si 
no se es un principiante, 
casi siempre la victoria es 
del lado humano y el 
juego tiene contadas su" 
hora de existencia. 

Para evitar esta drcunáX 
tanda, los programad A, 
res de MAX 2 han presta¬ 
do mucha atención al 


diseño de cada unidad y 
raza del ¡uego. No nos 
encontraremos con los 
típicas unidodes o razas 
tontos que en un escena¬ 
rio marítimo, por ejem¬ 
plo, son incapaces de 
mandar un constructor o 
un barco de transporte y 
construir oira colonia muy 
lejana de su capital. En 
MAX 2 se nos promete 
que esto ha acabado, y 
el ordenador será capaz 
de realizar todos esos 
pequeños trucos que a 
los jugadores humanos 
nos encanta realizar. 

Por otro lado, todas las 
unidades que manejamos 
avisarán de su estado 
actual mediante el uso de 
diálogos personalizados. 
Una característica bastan¬ 
te curiosa que evitará que 
olvidemos la situación de 
unos unidades y sean 
arrasadas sin piedad. 
Muchas batallas se han 
perdido por la descoordi¬ 
nación entre las distintas 
fuerzas de un bando. 

En cuanto a otras mejo¬ 
ras, reiterar los 
que se ha 




dicho al principio. Al tra¬ 
tarse de una segunda 
parle de un programo 
de éxito nos encontrare¬ 
mos con gráficos espec¬ 
taculares y un interfaz 
muy cuidado. Destacan 
los escenarios creados 
con tecnología de 1Ó bit 
de color y que corres¬ 
ponden a diversos eco¬ 
sistemas como desiertos, 
tundras o mesetos. Otra 
novedad radica en una 
original pantalla de 
simulación de cristal 
liquido que se verá afec¬ 
tada por e! paso del cur¬ 
sor. Un detalle simpático 
y original, pero no sé si 
excesivamente útil. 

Y para terminar pode¬ 
mos preguntarnos ¿y el 
moda multijugador? Tran¬ 
quilos que está prevista 
la interacción de un total 
de hasta 6 jugadores, 
tanto en Internet coma en 
red local, un número idó¬ 
neo para los juegos de 
estrategia, donde se 
necesita más de una 
mente despierta que del 
disparo rápido. ♦ 
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Una verdadera película de monstruos 




Género 


► 


Ya disponible 


AUTOR: LETICIA KRAHE 


De la mano de Dinamic nos ha llegado una de las mejores aventu¬ 
ras gráficas desarrolladas en nuestro país, la cual nos envuelve 
dentro de una terrible historia en la que los monstruos son los 
auténticos mitos de Hollywood, pero vistos de una forma mucho 
más terrorífica. Sin más preámbulos os contaremos en que consiste 
este Hollywood Monsters de Péndulo Studios. 



■ 


P éndulo Studios es 
una desarrolladora 
madrileña que co¬ 
menzó en el mundo del 
entretenimiento con una 
□ventura, seguramente 
conocida por muchos, 
Hornada "Igor en Uikoka- 
honia\ El ínter face, estilo 
gráfico y mecánica de 
aquella oventura nos 
recordaba mucho al más 
tradicional estilo y a los 
paulas morcadas por 
Lucas en su serie Monkey 
o Indiana, 

Hollywood Monsters es 
una aventuro de última 
generación, por definirlo 
de alguna forma. Gráfi¬ 
cos en 040x480, se¬ 
cuencias cíe dibujo anima¬ 
do, multitud de pantallas, 
un inlerface rediseñado, 
una buena banda sono¬ 
ra. .. La verdad es que 
promete. 

UNA DE 
MONSTRUOS 


En este momento es cuan¬ 
do nosotros nos hacemos 
cargo del personaje. Sue 
llega a lo fiesta, pero 
cuando entro en b man¬ 
sión de Otto ve que están 
ocurriendo unas cosas un 
tanto extrañas, y como 
periodista, que es, deci¬ 
de ponerse o investigar lo 
que está pasando. AJ lle¬ 
gar al lado oscuro del 
asunto desaparece como 
por arte de mogio, en 
este momento entra en 
acción Ron cuyo misión 
es encontrar o Sue. 

HUMOR CASTIZO 

Algo que ha marcado en 
cierta medida las aventu¬ 
ras gráficas desarrollados 
en España en los último 
tiempos ho sido sin ningu¬ 
na duda la cruda y pro¬ 
blemático adaptación del 
humor "español*" a un 
humor polifacético y reco¬ 
mendado paro todos los 
públicos. 


Los protagonistas de 
nuestra historia san dos 
periodistas que trabajan 
en The Quill. La historia 
comienza cuando el ¡efe 
de The Quill liorna a 
nuestros compañeros de 
aventuras o su despacho 
poro contarles que esa 
misma noche tiene lugar 
Hollywood Monsler, 
una ceremonia de entre¬ 
ga de premios de mons¬ 
truos actores que tendrá 
lugar en lo mansión de 
Otto Hannover, el mag¬ 
nate propietario de los 
estudios MICO.- Nuestra 
compañera Sue será la 
que vaya a cubrir el 
reportaje. 


En Hollywood Monstes se 
aprecia una evolución 
importante, el humor o 
por decirlo de otra forma, 
el guión adoptado se 
aprecio más pulcritud*" y 
limpieza que en aventu¬ 
ras anteriores, pero sin 
embargo hay algo que 
falla en el ambiente que 
hace que ei jugador no 
se identifique con algunas 
de las bromas o situacio¬ 
nes que otraviesan los 
personajes. 

MAMÁ, TENGO 
MIEDO».. 

los gráficos están bastan¬ 
te logrados en general 
pero sin lle¬ 
gar todavía 
al nivel de 
otras aven' 
turas gráfi¬ 
cos simila¬ 
res que 
llegan de 
fuera. Es 
reseñadle 
el hecho de 



lo que se podría calificar 
como algunos Üefedillos" 
en el volumen de los per¬ 
sonajes, logrando que 
algunos de ellos sean 
como pequeños enanos 
cabezones. En un primer 
momento, se puede pen¬ 
sar que es una faceta del 
estilismo gráfico, (al igual 
que en otras aventuras se 
abusa de las formas dis¬ 
torsionados o de los dife¬ 
rentes e irreales tamaños 
de tos personajes u obje¬ 
tos |, pero en Hollywood 
Monsters, lo que se ha 
conseguido es una peque¬ 
ña disfunción visual que 
se acusa a lo largo de 
todas bs pantallas y dife¬ 
rentes personajes y su 
perspectiva. No logra 
cuajar el estilo visual en lo 
que □ este liviano aspecto 
se refiere. Pero es como 
todo, ya que para gustos 
están hechos los colores,.. 

Los decorados están tra¬ 
bajados y son bastante 
vistosos, pero sin llegar a 
dejamos con la boca 
abierta, aunque sin lugar 
o dudas y reconociendo 
el mérito de Péndulo, son 
de lo más reseño ble que 
se ha hecho en España 
dentro del género ae bs 
aventuras gráficas 

El tníerfoce de juego es un 
poco pesado comparán¬ 
dolo con otras de los 
aventuras que están en el 
mercado y que entran en 
competencia directo con 
la que nos ocupa. Diga¬ 
mos que podía haberse 
llevado a cabo algo más 
funcional extrayendo ideas 
de interfaces similares, 

MÚSICA 

Algo que nos ha impresio¬ 
nado es que el grupo de 
música la Unión" hayo 
hecho una canción para 
esta aventura, de ella 
tenemos que decir que 
nos ha gustado, tiene 
mucha relación con el 
argumento de la aventura. 







EN CONCLUSIÓN 

Pedemos ofirmor convenci¬ 
dos que Hollywood Mons- 
fers es una buena videoa¬ 
ventura, si no brillante, si 
correcta a todos los nive¬ 
les. La historia es entreteni¬ 
da, los gráficos bonitas, 
las animaciones chulas y 
la banda sonara fantásti¬ 
ca, y todo por un precio 
que realmente borre o 
cualquier competidor den¬ 
tro de esa balanza. 

Para los incondicionales 
de ¡os aventuras y para 
aquellos que se quieran 


iniciar dentro de este 
género, Hollywood Mans- 
ters es un producto bas¬ 
tante interesante. 

Desde aquí, queremos 
enviar un saludo y una feli¬ 
citación a los chicos de 
Péndulo.. Uno felicitación 
por ser uno más dentro de 
los grupos españoles que 
es capaz de realizar vide¬ 
ojuegas de calidad e 
intentar que crezca en 
España una industria del 
desarrollo sería. Mucho 
ánimo para seguir mejo¬ 
rando como lo hon sabido 
hocer hasta ahora. * 



PRIMER CONTACTO • H0UYW0D MONSTERS 
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EARTHSEGE 3 


AUTOR: DAVID PARAJE 


De los fabricantes del original Mechwarrior y Earthsiege 1 y 2 viene 
el último juego de acción y combate en primera persona: Earthsie¬ 
ge 3: Guerras del futuro. Dynamix ha estado mucho tiempo prepa¬ 
rando este proyecto para hacer que Earthsiege 3 sea mejor que 
los anteriores. La continua duda del hombre o la maquina, una 
lucha de supervivencia entre ambos. 





U no de los cambios 
que ho lio remos en 
esíe título, y gra¬ 
cias al esfuerzo que ha 
hecho Dynamix, ha sido 
traer.una storyline, es 
decir, un argumento que 
envuelva al jugador en 
el juego como no se ha 
hecho nunca en ninguno 
de los anteriores. 

Puedes jugar al juego de 
cualquiera de las tres for¬ 
mas siguientes: la Corpo¬ 
ración [humanos conduci¬ 
dos a la caza del dólar 
omnipotente]; los Cybrids 
[robots creados por 
humanos que han llega¬ 
do a ser autosuficientes y 
buscan guardar su pro¬ 
pia existencia) y los 
Rebeldes [humanos que 
han sido vilipendiados 
par ambos lados y ya se 
nan cansado). 

Las características de 
cada bando son diferen¬ 
tes, como cabía esperar, 
e irán mejorando según 
la raza o según nuestra 
elección. Armados co.ñ 
poderosos vehículos 
necesitarás completar 
15 misiones (cada una 
de las cuales es diferen¬ 
te por cada bando con 
un total de 45 mis iones 
en el juego), asi como 
un por de misiones 
generadas [1015 total 
en el juego). Habrá 
numerosos tipos de 
misiones con varias obje¬ 
tivos, combates incluso 
en ciudades, suburbios y 
defender y destruir blan¬ 
cos numerosos, coma 


gastado 1 8 meses en 
realizar un motar que 
mezcle tierra y cielo. El 
movimiento, tanto en el 
exterior como en el inte¬ 
rior, es muy bueno y so¬ 
bre todo suave. Este 
nuevo motor no sólo 
será paro Earthsiege 3 
sino que lo podremos 
ver en otros títulos, por 
ejemplo Pro Pilot. Si 
Earthsiege 3 es tan 
jugoble como parece y 
cumple con las prome¬ 
sas, no hay duda que 
se vo a convertir en un 
top ten en lo que al 
género del combate de 
mech se refiere. 

El juego cuenta con 
cerca de cuarenta vehí¬ 
culos, Hercs incluso, tan¬ 
ques, vehículos del 
exploración armados, 
hovercrafts y aviones 
esperando ser equipa¬ 
das con más de 50 
componentes interiores y 
armas, cómo no, como 
el sistema del láser 
Cybrid Clase IV, rifles 
del plasma, cañones y 
un largo etcétera. Ade¬ 


más de lo enorme canti¬ 
dad de misiones, unas 
45 no lineales, Eorth- 
Síege 3 puede generar 
misiones aleatorias y 
crear terrenos con 
estructuras y enemigos 
asimismo aleatorios. 

Otra posibilidad es que 
EorthSíege 3 ofrece una 
opción de multijugador 
que a buen seguro será 
lo mejor tarjeta de pre¬ 
sentación. Según nos 
cuentón, no habrá nin¬ 
gún límite definido de 
jugadores (si, si, ni 8 ni 
16] en una LAN o en 
Internet. Y os pregunta¬ 
réis: gtodo esto con un 
Pentium 90? Y Dynamix 
dice: SI. De todas for¬ 
mas, pora ver todos los 
gráficos con una gran¬ 
diosa resolución Eorth- 
Siege 3 tendrá soporte 
para 3Dfx, Rendición y 
tarjetas aceleradoras 
compatibles con 
Dírect3D. 

Sin más, quedamos a la 
espera de poderos 
comentar cuán grandio¬ 
so será el nuevo éxito 
de EarthSiege 3 y nos 
vemos en Juez y Jurado. 
¡Ah! EarthSiege 3 sal¬ 
drá, para no ser menos, 
estas navidades. 


Otro cambio en rela¬ 
ción con los otros dos 
títulos previos es la 
diferencia de vista con 
lo que el jugador exa¬ 
mina la pantalla desde 
su vehículo. En los pri¬ 
meros dos títulos, exis¬ 
tía la posibilidad de 
tener tu cañón apuntan¬ 
do en una dirección 
diferente en la que tu 
vehículo se movía, 
haciendo el juego 
mucho más realista, 
Pero en Earthsiege 3 
todo acontece enfrente 
de ti, así solamente po¬ 
drás moverte y disparar 
en uno única dirección. 
Mientras que o gran 
parte de jugadores le 
parecerá un atraso, 
otros cientos la agrade- 
cerán que na exista 
tanta confusión. 


El mejor cambio que 
veremos en esta nueva 
parte, Earthsiege 3, 
será el motor gráfico. 
Dynamix ha puesto un 
gran- esfuerza en desa¬ 
rrollar un motor 3D com¬ 
pletamente nuevo y ho 


puentes o túneles Las 
misiones del azar son 
posibles gracias a un 
nuevo motor 3D que per¬ 
mite utilizar la misma 
misión con un terreno 
completamente diferente 
cada vez que juguemos. 
Así, si usaste un cañón 
en uno ocasión que 
jugaste para cumplir tu 
misión no quiere decir 
que tengas ese cañón la 
próxima vez, o por lo 
menos en el mismo 
lugar. 

Earthsiege 3 posee un 
gran número de vehícu¬ 
los que podremos confi¬ 
gurar para ayudarnos o 
coiTipletar las misiones; 
HERCs, hovercrafts, tan¬ 
ques, aviones RAZOR, y 
mucho más. Una gran 
variedad de armas 
aumentará la fuerzo mor¬ 
tal existiendo un podero- 
so arsenal en tu disposi¬ 
ción. Y es que necesita¬ 
remos cada ayuda por 
pequeña que sea paro 
acocar con la amenaza, 
así en la tierra como en 
el cielo. 
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Battlespire será uno de los juegos más ricos en cuanto a acción 3D y 
role-playing. Con un ambiente oscuro y tenebroso como ningún otro 
juego, sorprenderá a todos con sus increíbles gráficos y su muy buena 
jugabilidad. Gracias al nuevo motor, desarrollado principalmente para 
Battlespire, y las nuevas tecnologías nos dan la oportunidad de explo¬ 
rar inmensos dominios, desde mazmorras hasta grandioso castillos. 







S i los anteriores títu¬ 
los de lo serie Eider 
Scrolls (Daggerfaíf y 
Arenal eran de tu gusto, 
éste no se te tiene que 
escapar. Como la mayo¬ 
ría de bs juegos RPG, 
Battlespire posee un com- 
piejo y detalladísimo siste¬ 
ma de generación de 
personajes. Deberemos 
realizar una peligrosa 
misión paro la cual nos 
veremos, constantemente, 
en la obligación de luchar 
por nuestra vida. Increí¬ 
bles y mortales monstruos 
saldrán a nuestro paso y 
pondrán o prueba nuestro 
corazón. 

ARGUMENTO 

Nuestro papel es e! de 
un mago-guerrera cuyo 
único objetivo será per¬ 
tenecer a la Guardia 
Imperial. Para convertir¬ 
se en un buen guerrero 
tendrá que viajar a uno 
diminuta dimensión que 
contiene la Battlespire, 
la escuela de élite. 
Cuando nuestro persona¬ 
je llega a la escuela 


sólo encuentra destruc¬ 
ción. Una legión de des¬ 
piadados seres ha aca¬ 
bado y descuartizado o 
todos los habitantes, 
ocupando su lugar. Se¬ 
gún parece, el Daedro o 
demonio Príncipe Mehru¬ 
ñes Dogam ho logrado 
ascender desde el Mun¬ 
do Inferior y reclama 
Battlespire como reino 
propio en la tierra para 
sí y sus huestes. 

Battlespire asombra por 
sus gráficos, merced o 
sus detalladas texturas 
3D a resolución cample- 
ta y ló bits de color. El 
engine XnGine 3D de 
Proven le permite explo¬ 
rar inmensos territorios, 
en seis grados de liber¬ 
tad, desde inquietantes 
mazmorras a imponentes 
castillos. También es dig¬ 
na de mención la músi¬ 
ca digital y los abundan¬ 
tes efectos de sonido. 

Gracias al motor gráfi¬ 
co, Battlespire goza de 


increíbles efectos espe¬ 
ciales, incluyendo fuen¬ 
tes de luz dinámicas y 
efectos de agua transpa¬ 
rentes, El motor XnGine 
fue creado a lo hora de 
desarrollar Termínalor: 
Skynet y ha sido revisa¬ 
do a fondo para realizar 
Battlespire. Gráficamen¬ 
te, el juego mostraba 
una calidad casi foto¬ 
gráfica en ciertas situa¬ 
ciones de luz del entor¬ 
no de mazmorras. El 
movimiento de los perso¬ 
najes es increíblemente 
rápido e impecable. 
Soporta una gran varie¬ 
dad de tarjetas acelera¬ 
doras 3D r para asegu¬ 
rar que este inusual 
realismo se mueva □ 
velocidad adecuada. 
Actualmente, el juego 
incluye soporte pora los 
difundidos modelos Voo¬ 
doo Graphics y Rush de 
3Dfx, pero se espera 
que en su versión final lo 
proporcione paro el 
resto de aceleradoras 
comunes en el mercado. 


RPG, REAL, 
PERFECTO Y 
GENIAL 

Battlespire enfatiza el com¬ 
bate ya sea con armas 
cuerpo o cuerpo o mági¬ 
co. Por eso, en lugar del 
argumento clásico de una 
azarosa búsqueda por 
unos territorios tan deseo 
nocidos para ti como 
inmensos y en busca de 
quién sabe qué, como 
siempre en los juegos de 
rol, lo gracia del juego 
consiste, simplemente, en 
sobrevivir. Toda la acción 
se juega en una perspecti¬ 
va de primera persona 
con vistas y movimiento en 
3D, dotadas de increíble 
acción. 

Gracias o su condición 
de RPG, Battelspire posee 
un detalladísimo sistema 
de creación de persona¬ 
jes (no existen personajes 
predi senados para esco¬ 
ger y podremos moldear 
a nuestro gusto las carac¬ 
terísticos! basado en el sis¬ 
tema de juego de Dag- 


gerfall, un argumento y 
una amblentOGión muy 
bien conseguido. Gracias 
a la experiencia, Baitlespi- 
re está dolado de una iné¬ 
dito interacción entre lo 
multitud de personajes y 
escenarios que conforman 
el mundo virtual en que se 
desarrollo la acción, pose¬ 
yendo además el jugador 
no pocos hechizos. 

CARACTERÍSTICAS 

Una muy rica ombienta- 
tión basada en la serie 
de Eider Scrolls. Brillante y 
délo liad os escenarios en 
3D, desde siniestras maz¬ 
morras, castillos y una inte- 
ractividad sin precedentes. 
Asimismo, posee una com¬ 
pleto libertad de movi¬ 
mientos y vistas desde una 
perspectiva en primero 
persona, alia resolución y 
mundos renderizados. 
Increíble y completísimo 
sistema de combate, con 
armas o mágico. Por otro 
lodo, es un juego con 
muchísimos monstruos, 
como los muertos vivien¬ 
tes, un sistema de crea¬ 
ción de personajes perfee 
to, en donde podrás 
diseñar a tu héroe como 
siempre has querido. Efec 
tos especiales mora vi lio¬ 
sos, incluidos luces dinámi¬ 
cas o transparencias, 
opciones de mullí jugador 
incluso con opciones de 
un equipo contra el orde¬ 
nador, un equipo contra 
otro equipo o Dealhmoch 
vía red o Internet. ♦ 
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La mezcla explosiva de Quaker £> Conquer 


UPRISING 



Uprising es el nuevo lanzamiento de las Navidades dirigido y desti¬ 
nado a un gran número de personas. Con una cantidad inhumana 
de juegos de estrategia y otro tanto de arcades 3D por fin surge un 
juego capaz de combinar a la perfección los dos estilos. ¿Será 
bueno mezclarlos o será mejor dejar las cosas como siempre? 





Bk I o$ estamos ha- 
ciendc una gran 
I pregunta: ¿este 
juego es de acción o de 
estrategia? Antes de no- 
da tenemos que aclarar 
esto un poco. Uprising es, 
definitivamente, un juego 
de acción. Mientras que, 
ciertamente, posee algu¬ 
nos elemento propios de 
un juego de estrategia 
jugar a él supone decir 
que podría ser, además, 
uno de los mejores juegos 
de acción. 

Sin duda, Uprising es un 
juego de acción en pri¬ 
mera persona sobre un 
tanque en un próximo 
futuro. El argumento [po¬ 
co original] es el ya co¬ 
nocido: unos rebeldes 
[los malos} están toman¬ 
do por la fuerza todos 
bs planetas e intentando 
convertirse en un Imperio 
muy poderoso. Y es justo 
aquí donde entra nuestro 
personaje y su maravillo¬ 
so tanque, o al menos 
una mezcla entre tanque 
y cuartel cent roí. Usando 
fa nueva tecnología exis¬ 
tente y un mucho de ima¬ 
ginación, nuestro perso¬ 
naje será teletransporta¬ 
do o la superficie de un 
planeta para llevar a los 
nativos a nuestro lado y 
expulsar al Imperio del 
planeta, y así, planeta a 
planeta, acabar por 
completo con la sumisión 
enemiga. 

Y es en este momento 
donde surge la pequeña 


discusión de si Uprising 
es un juego de estrategia 
o de acción. Mientras 
nuestro personaje pasea 
por la superficie del pla¬ 
neta se encontrará con 
algunas zonas del mapa 
donde podremos empe¬ 
zar a construir como si 
de un Command & Con¬ 
quer se tratase. Podre¬ 
mos crear factorías para 
construir nuestra infante¬ 
ría, tanguees, AAVs 
(aviones de combate), 
bombarderos y todo eso. 
También podremos crear 
edificios capaces de 
extraer energía del suelo 
y convertir toda esta 
energía en recursos. Se¬ 
guro que os suena todo 
esto ¿verdad? 

Una vez que tengamos 
preparadas nuestras na¬ 
ves para atacar y des¬ 
pués de haber elegido 
una táctica de acuerdo 
con la situación (no siem¬ 
pre mandar diez mil tíos 
contra bs enemigos es la 
mejor opción, aunque 
casi siempre funcione) tan 


solo queda transportar los 
tropas al lugar elegido y 
prepararse para el caos. 

El objetivo de lo mayoría 
de las misiones es simple: 
acabar con toda la resis¬ 
tencia, Generalmente el 
medio más fácil de ha¬ 
cerla será construir una 
base y con nuestras tro¬ 
pas atacar la base ene¬ 
miga, Una vez que aca¬ 
bemos con !a resistencia 
nos moveremos hacia 
otros puntos del mapa. 
Expandirse o morir, eso 
sería la idea de Uprising. 

Nuestro tonque (o 
Wraith) es un pequeño 
destructor con ruedas y 
lleva láser y misiles como 
para acabar con una 
base por si solo. Inicial- 
mente partiremos con bs 


gustará o un gran núme¬ 
ro de personas al tratar¬ 
se de un buen juego 
tanto de acción como 
de estrategia. El juego 
de acción es bastante 
bueno, pues la sensa¬ 
ción de estar en el com¬ 
bate está muy lograda; 
podemos ver a nuestros 
enemigos en el campo 
de batalla, ver cómo 
caen a nuestros pies 
después de recibir un 
oran impacto, ver cómo 
la infantería carga con¬ 
tra la base enemiga e 
intenta tomarla, etc, etc. 

No sólo los afición odos 
a Quake podrán disfru¬ 
tar can Uprising, sino 
que los aficionados de 
Command & Conquer 
también sabrán apreciar 
y disfrutar con la estrato 
gio de Uprising. Quizá 
siente cátedra y consigo 
que los estrategas se 
pasen a los juegos de 
acción y los "quakeros" 
y demos accioneros o 
accionistas se pasen' a 
la estrategia. Cosas mas 
raros se han visto. + 


armas básicas pero, a 
medida que vayamos 
progresando en el juego, 
o sea cada vez que aca¬ 
bemos una misión con 
éxito, añadiremos nuevas 
armas a nuestro arsenal. 
Aunque el Wraith no es 
exactamente igual que un 
tanque normal, reacciona 
de igual manera a la 
mayor parte de las accio¬ 
nes que un tanque puede 
hacer. 


EN CONCLUSIÓN 


Sin duda alguna Upri- 
síng será un juego que 
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Microprose está a punto de sorprendernos con otro título de su gran¬ 
diosa saga X-COM; esta cuarta parte es X-COM: Interceptor. Mientras 
que las tres primeras secciones estaban basadas en un juego de 
estrategia por turnos contra diversos enemigos provenientes de otros 
planetas. Interceptor promete traernos una nueva modalidad a un 
nuevo nivel de combate espacial 


D espués de la con- 
( tinua degrada¬ 
ción de nuestro 
planeta Tierra debido a 
¡as continuas querrás y 
batallas contra los aliení¬ 
genas (X-COM: UFO 
Defense and X-COM; 
Terror From the Deep], 
los humanos han empe¬ 
zada a buscar minerales 
otros recursos que les 
agan salir de su actual 
miseria, en las lejanías 
de! espacio. Sin la posi¬ 
bilidad de estos recur¬ 
sos, la mayoría de los 
expertos creen que la 
construcción de lo ciu¬ 
dad "Mega-Primus" nun¬ 
ca será posible. 

Allá en las profundida¬ 
des del espacio, perdi¬ 
da entre un millón de 
estrellas, se localiza una 
región denominada la 
Frontera. Esta zona es 
bien conocida y posee 
docenas de estrellas 
ricas en materiales nece- 
sarios por los humanos 
para sobrevivir. Rápida¬ 
mente, y al enterarse de 
estas nuevas posibilida¬ 
des, hordas de naves 
espaciales despegan 
desde la Tierra en busca 
de lo que será su nueva 
tierra prometida, el 
nuevo paraíso, 

Miles de naves, cruceros 
y otros tipos se dirigen 
de inmediato a ios nue- 
vas estrellas sólo paro 
darse cuenta de que 
éstas están yo coloniza¬ 


dos por los alíen. Un 
nueva razo alienígeno 
que se está preparando 
pora un nuevo y devasta¬ 
dor aloque. Una vez 
más, el futuro de ta 
Humanidad está en tus 
manos y en las de los 
unidades de combate 
extra terreste [Extra ierres- 
fia! Comba! Unil ), que 
deberán luchar contra los 
alienígenos, otra vez, en 
el misterioso espacio. 

La tierra está sin 
recursos minera- 
les. Habrá que 
combatir contra 
los Alien pora 
conseguirlos 

F " — 

Los íans del original X- 
COM estarán encanta¬ 
dos con esta nueva ver¬ 
sión, pues volverán a 
sentir toda la acción de 
un buen juego con el 
manejo de recursos y 
tecnología. Lo primero 
que deberemos hacer 
será diseñar y construir 
una base remota desde 
donde ordenar nuestras 
tropas y controlar nues¬ 
tros recursos. Para 
financiar toda esta acti¬ 
vidad necesitaremos, 
cómo no, dinero. 
Defiende los puestos 
que lo necesiten y 
pagarán un buena can¬ 
tidad de monedas. 
Cuanto mejor defiendas 
las puestos mejor paga¬ 



rán, Cuanto más dinero 
tengas, mejor y más 
deprisa podrás mejorar 
las características de 
nuestras naves y, sobre 
todo, podremos ovan- 
zar tecnológicamente. 





Además de la búsque¬ 
da, para asi avanzar 
tecnológicamente, po¬ 
dremos capturar naves 
alienígenas y, de esto 
manera, recoger los obje¬ 
tos que se desprendan de 
las naves destruidas. 
Otra forma de incre¬ 
mentar nuestras posibi¬ 
lidades es interceptar las 
transmisiones alieníge¬ 
nas y estar a la última 
de sus planes. 

Gradas a las investiga¬ 
ciones realizadas po¬ 
drán tener et control de 
tres diferentes naves: 
nave de combate ligero, 
nave de combate me¬ 
dia/bombardero y el 
bombardero pesado. La 
nave de combate ligero 
se usa pora librar a la 
base y para proteger 
los puntos de defensa 
(dinero). La nave de 
combate medio y el 
bombardero pesada 
son para el combate 
directo, el combate com 
tra los olien, 

Microprose ha intentado 
incluir una grandiosa 
cantidad de armas nue¬ 
vas: minas, armas de 
asalto, misiles. Mientras 
progresamos tecnológi¬ 


camente podremos ir 
aumentando las capaci¬ 
dades de nuestras naves 
y mejorar los sistemas 
de búsqueda, sensores, 
mejores escudos y 
mayor armamento. 

Toda la acción de este 
juego se desarrolla bajo 
un perfecto motor 3D 
diseñado específica¬ 
mente para Interceptor. 
Visto lo visto, gráfica¬ 
mente, Interceptor es 
bastante parecido a los 
últimos Wing Comman- 


¿DIATHMATCH? 


Sí te apasionan los jue¬ 
gos en red, Interceptor 
está contigo. Una carac¬ 
terística que hará las 
delicias de las forofos es 
que se ha previsto, den¬ 
tro de los aspectos multi- 
jugador, el modo death- 
match. Cada uno de los 
jugadores tendrá la 
oportunidad de enfren¬ 
tarse o otros pilotos 
humanos (como una 
guerra civil). Desafortu¬ 
nadamente no podremos 
tomar el papel de los 
alienígenas, al menos 
de momento. ♦ 


der y X-W ing Vs Tie 
Fighfer y, al igual que 
ellos, cuenta con gráfi¬ 
cos bastante buenas y 
grandes (podéis obser¬ 
varlo en los Screens- 
hots). Las campañas 
serán mucho más diná¬ 
micas que nunca y el 
desarrollo de una mi¬ 
sión afectará al desarro¬ 
llo de la siguiente. 




NÚMERO 



PRIMER CONTACTO • X-COM: INTERCEPTOR 
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Más violencia en 3D 
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CHASM: THE RUT 



Preparen todo tipo de armas y escudos defensivos. Agachen las 
cabezas y tengan a punto el fusil porque por enésima vez la Tierra 
se enfrenta a una invasión alienígena. Chasm: The Rift es la excu¬ 
sa perfecta para que la sangre de estos repelentes monstruitos 
salpique todas las bases militares del planeta. 




I magina una época 
más o menos cerca¬ 
na pero siempre 
futurista en la que los 
científicos han descu¬ 
bierto el viaje en el 
tiempo. Pero Iras una 
serie de exitosos expe- 
rtmentos r algo empie¬ 
za a salir mal. Las 
máquinas que contro¬ 
lan el proceso se han 
vuelto locas. Las fle¬ 
chas del tiempo no tie¬ 
nen dirección alguna y 
en medio de lodo el 
caos han surgido una 
serie de bichos y 
monstruos a coda cuál 
más repelente y peli¬ 
groso cuya única dis¬ 
tracción es merendarse 
las tripas de las 
pobres humanos. ¿Te 
suena el argumento, 
verdad? A nosotros 


también. Y si puedes 
apostar que es alguna 
expansión del Quüke 
perderías, porque se 
trata de un juego total¬ 
mente nuevo: CHASM. 

Aunque nuevo, entre 
comillas, porque el 
guión está ya más visto 
que los películas de 
Indiana jones y lo que 
hay que hacer también: 
matar, matar y matar 

Entonces ¿qué podemos 
encontrar de nuevo en 
CHASM? A decir ver¬ 
dad, nada, pues los 
programadores de este 
juego han querido reunir 
todo lo bueno que se ha 
podido encontrar en bs 
clásicos del género, así 
que de momento, origi¬ 
nalidad, cero. 





SOLO TENGO 
UN 486, PERO 
QUIERO MATAR 

Sí, este título es cierto. 
Todavía existen muchas 
máquinas en nuestro 
país dedicadas a la 
noble torea del ¡uego 
que están basadas en 
un sistema 48ó. Podéis 
decir los complacientes 
poseedores de un Pen¬ 
tium MMX que ahora la 
actualización está tira¬ 
do de precio y por 
unas cien mil pesetillas 
de nada, tienes una 
máquina alucinante. Es 
cierto, pero no todo el 
mundo tiene lo capaci¬ 
dad de permitirse gas¬ 
tar ese dinero. Muchos 
chavales con la excuso 
de tener un ordenador 
paro estudiar, cuando 


en realidad tenían el 
secreto deseo de iugar 
al Quaiie, se quedaron 
con una máquina no 
muy potente para 
correr a la perfección 
cualquier ¡uego 3D, 
pero que funcionaba 
de sobro con la multi¬ 
media "que te enseña 


matemáticas" o editor 
cualquier trabajo y 
luego imprimirlo. 

Chasm posee 
una de las mejo¬ 
res herramientas 
para el modo 
multijugador 


Pues para todos aque¬ 
llos desdichados que no 
están a la último, 
Chasm puede ser su sal¬ 
vación. Yo hemos 
comentado que es un 
juego que recoge toda 
la filosofía de Gua^e y 
sus hermanos, pero que 
corre en un 486 más o 
menos deceníilb, como 
es el caso del DX2-Ó6 
Mhz, un modelo muy 
común en nuestro país. 
La único limitación es 
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que si no quieres pisar 
huevos debes jugar en 
modo VGA (320 x 
200|. No verás lo mejor 
en gráficos, aunque 
matarás sin tener que 
dar pantallazos conti¬ 
nuamente. Otro tema ya 
seria ío memoria, 8 Mb 
es lo mínimo para jugar 
pero, más que veloci¬ 
dad del procesador, 
necesitarás 16 Mb de 
RAM para un correcto 
funcionamiento. 


por la máquina, que al 
mismo gráfico pero con¬ 
trolado por fu compañe¬ 
ro de mesa o de alguien 
que nunca hoyas visto y 
que vive a miles de hiló’ 
metros de tu casa. Es, 
en estos cosos, cuando 
la adrenalina se dispa¬ 
ra, los ojos se vuelven 
rojos y el único deseo es 
motor. Para esto se creo- 
ron los modos multi juga¬ 
dores y Chasm sí va a 
depararnos algunas sor¬ 
presas en este aspecto. 


De todas formas, olvída¬ 
te de la configuración 
486 si quieres jugar en 
red, pues ya los requeri¬ 
mientos se disparan a un 
Pentium I 00 con 1 ó 
Mb de RAM. rAh, vaya 
descuido! también pue- 
des jugar en red. Tienes 
a tu disposición los 
siguientes medios: 
módem, puerto serie, IPX 
(para gloriosas partidas 
en la red local de la ofi¬ 
cina) y TCP/IP, si no te 
importa abultar tu factura 
telefónica gracias a 
Internet. 

AL MENOS, TODO 
CONTROLADO 

Todo el mundo sabe que 
la gracia de todos los 
juegos 3 D es el modo 
multijugador. No es lo 
mismo matar a un con¬ 
junto de sprites o lo últi¬ 
mo en personajes multi- 
poligonales controlado 


Todas las 
armas tienen 
una animación 


especial 


De momento, la más ori¬ 
ginal es la que se refiere 
a una de las opciones 
del modo servidor. En 
este modo, el ordenador 
que actúa de servidor 
en uno partida mullijuga- 
dor no puede entrar en 
la acción. A cambio, se 
puede activar la función 
Network Monitor , La 
pantalla se divide en 
cuatro parles y en cada 
una de ellas, se muestra 
la acción de cuatro 
jugadores y el número 
de "fraga" que llevan. 

Esto es un detalle bas¬ 
tante simpático: ver el 
desarrollo de una parti¬ 
do a través del servidor, 


pero lo más importante 
es que lo persona que 
se encuentre a cargo del 
servidor tiene la capaci¬ 
dad de introducir trucos 
en la red. Y no se trata 
de trucos del montón. 
Exceptuando el de 
"Dios'", ¿qué te parece 
que cuando estés en la 
última, el colega que 
esté en el servidor te dé 
todos las armas y te 
suba el escudo al máxi¬ 
mo? Pues se puede 
hacer en CHASM, con 
lo cual, las partidas en 
modo multijugador 
cobran una nuevo 
dimensión, en la que el 
servidor es el amo abso¬ 
luto de lo partido. 

Así que pese a su falto 
de originalidad, 
CHASM es un título que 
dará mucho que hablar 
en este mundillo de los 
juegos por red, Además, 
promete ser bastante difí¬ 
cil para el jugador que 
se atreva con él en sóli¬ 
ta rio, algo así como las 
enigmas del Hexen tt y 
su dificultad estará lo 
más ajustada posible 
para que todo el mundo 
pueda enfrentarse con 
éxito a este r i va k Ion de 
Guafce. ♦ 



- NO PODÍA FALTAR UN EDITOR 

Coma todo buen juego de acción 3D 
que se precie, no podía faltar un editor 
de escenarios, con el cual bs diseña¬ 
dores dan rienda suelta a su perversa 
imaginación. Estas herramientas son de 
inestimable ayuda a la hora de realizar 
cientos de nuevos niveles para futuras 
expansiones así como para guardarlos 
en Internet y que todos bs usuarios se 
los bajen. De esto forma, se mantiene 
lo expectativa del juego onte el público 
y conseguirá más tiempo de vida. 
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- ALTA TECNOLOGIA -- 

Para la creación de cada uno de los monstruos 
de Chasm se han utilizado modelos de más de 
¡ 400 polígonos. Pero donde más se ha tro bala¬ 
do ha sido a la horo de desarrollar una verda¬ 
dero Inteligencia Artificial para los enemigas. Ya 
no se trata de esquivar disparos y que ellos 
corran más que tú, sino que dependiendo del 
arma que portes en un momento determinado 
reaccionarán de una u otra forma Si te ven con 
el fusil del comienzo, pues irán a cazarte, pero 
se lo pensarán más de dos veces como lleves el 
lanzamisiles o la ametralladora. Tampoco es 
que salgan corriendo, sino que utilizarán otra 
estrategia para que tus huesos decoren el suelo. 



















































PRIMER CONTACTO • COLCOTHA 



Un cañón impotente 


eOLGOTHJ 


Crack Dot Com, una pequeña compañía fundada en Texas cuyo 
único título conocido fue Abuse está en marcha. Golgotha. su 
nuevo lanzamiento, promete cambiar por completo todo, un juego 
con un perfecto argumento (increíble y detalladísimo). Ahora bien, 
¿tendrá toda la historia que rodea a Golgotha la suficiente fuerza 
como para llevarle a los primeros puestos? 



G olgotha, el mon- 
1 te donde Jesu¬ 
cristo fue crucifi¬ 
cado, es el título paro 
este increíble híbrido de 
acción y estrategia. La 
mayoría del tiempo de 
desarrollo de Golgotha 
se utilizó en producir un 
buen argumento. Codo 
una de las 40 ciudades 
por las que podremos 
posar durante el juego 
tiene una fuerte 'historia. 
Quitando la introducción 
del juego, todo la hisla¬ 
rio está contado usando 
el mismo motor 3D que 
el juego, mientras que la 
secuencia de introduc¬ 
ción ho sido contada 
como un libro de cómic 
antiguo, un cómic con 
voces y música. 

HISTORIA 

lo historio de Golgotha 
comienzo en el ana 
2048, siete años des¬ 
pués del desarme mun¬ 
dial de armas nucleares. 
Después de que todos los 
misiles y demás cabezas 
nucleares fueron desacti¬ 
vadas, la gente esperaba 
poder vivir en paz y 
armonía, pero no fue así. 
Todas las antiguas su per- 
potencias se empezaron 
a poner nerviosas y 
comenzaron a desconfiar 
tas unas de los otros. 
Contando con estos 
pequeños problemas., la 
mayorío de las ciudades 
empezaron o aliarse 
unas con otros, formando 


capitales mayores hasta 
que llegaron a convertir 
tres poderes mayores: 
European Community 
[Europa!, Asian Commu¬ 
nity ¡Asía! y American 
Alliance (América] que 
fueron asignadas como 
las tres superpalencios. 

Durante unas excavacio¬ 
nes de investigación en 
Gólgota (Israel), un 
arqueólogo americano 
es asesinado coincidien¬ 
do can el año de elec¬ 
ciones. El presidente de 
la Alianza Americano 
decidió, de formo frió, 
que tendrían que vengar¬ 
se. Habría que acabar 
con los asesinos de 
dicho arqueólogo. Mien¬ 
tras, lo Comunidad Euro¬ 
peo está en total desa¬ 
cuerdo con el desenlace 
que se le presenta, por 
ello ho pedido a lo 
Alianza América que 
deben frenar su ataque si 
no quieren ser invadidos. 
Obvio mente lo Alianza 
Americano no aprecia 
esto e informa o los lide¬ 
res Asiáticos sobre posi¬ 
bles tácticas. Ellos po¬ 
drían ato cor Alemania y, 
desde allí, seguir con¬ 
quistando otros zonas. 

Como podéis observar se 
montó el lío padre; una 
espiral infernal. Y es aquí 
donde empezamos: como 
líder de los marine se nos 
ha asignado destruir lo 
ciudod iraquí desde 
donde los terroristas empe¬ 





zaron todo. Una vez que 
llegamos a lo pequeña 
ciudod empezamos o 
pensar que algo extraño 
na ocurrido; To ciudad 
está derruida y no tiene ni 
b menor resistencia posi¬ 
ble. Esta situación es muy 
singular y avisamos a los 
demás potencias. Los 
Europeos piensan que es 
una trampa y atacan 
América, y los fuerzas 
Asiáticas atacan Europa, 
la tercera Guerra Mundial 
acoba de empezar, 

¿CÓMO 

FUNCIONARA? 

¿Qué podemos decir de 
un juego cuando en éste 
ha trabajado gente de lo 
tallo de Da ve Toylor? El 
diseñador del juego ha 
sido Dove TayJor conoci¬ 
do, como sabréis, por 
haber participado en 
Doom y Quake. Jonathan 
Clark, programador jefe, 
ha sido el responsable 
de desarrollar el increíble 
motor. Así que, como 
podéis ver, no estamos 
hablando de un juego 
hecho por unos descono¬ 
cidos sino por auténticos 
genios del desarrollo del 
videojuego. El motor es 
esencialmente 3D y 
soportara Direc3D vía 
DirectX 5.0, OpenGL, 
Glide, y otras arquitectu¬ 
ras 3D. Además, nos 
ofrece la posibilidad de 
jugar a Golgotha bajo 
Linux y posiblemente bajo 
otros sistemas Unix. El 


nueva motor que utiliza¬ 
rá Golgotho soportará 
24bit de color, 512x512 
mopas de textura (con 
mipmappmg por softwa¬ 
re o hardware] y otras 
muchas novedosas tecno¬ 
logías, o porte de sonido 
3D sound vía Aureals 
A3D y DírectSound3D. El 
sonido y lo música son 
uno parte muy importante 
en el juego y en cada 
uno de las 40 ciudades 
del mismo escucharemos 
uno diferente banda 
sonora que, por supues¬ 
to, vo a depender de la 
ciudad en la que nos 
encontramos. Los efectos 
de sonido están socados 
directamente de la ma¬ 
quinaria militar. 

Otro característica de 
Golgotha es la posibili¬ 
dad de programación 
[al igual que Abuse] por 
medio de las famosas 
DLLs {dynomicaüy iooda - 
b/e). Estas Dlls permiti¬ 
rán, a los astutos pro¬ 
gramadores, cambiar el 


rumbo o el modo del 
juego. Además, y dado 
que estos posibles modi¬ 
ficaciones se podrán 
hacer en tiempo real, no 
tendremos que re iniciar 
la partida pora que los 
cambios surtan efecto. 

El juego en sí podría 
describirse como un 
cruce entre estrategia 
en tiempo real con un 
poco de juego de 
acción en primera per¬ 
sona. Controlaremos, 
desde lo perspectiva 
de la primera persona, 
un super tanque desde 
el que colocaremos y 
comandaremos al resto 
de unidades. Asi que, 
mientras estomas con¬ 
duciendo nuestro mega 
tonque podremos estar 
donde órdenes median¬ 
te una vista de con¬ 
trol táctico al resto de 
nuestra escuadrilla. 
Todo se ejecuta en 
tiempo real por lo que 
tendremos aue tener 
mucho cuidado. + 


















Imagina un mundo de intensa belleza y peligro mortal, donde el 
más ligero movimiento puede desencadenar acontecimientos de 
proporciones catadísmicas, milagrosas huidas o letales batallas. 
Contempla el resurgimiento de ciudades mágicas desde las 
profundidades del océano. Entra en las misteriosas cavernas de 
las ruinas Dracoides. A „ Descubre espantosos altares 
y presencia t /'■*«$''* ceremonias secretas jamás 
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antes contempladas, lleva a Luther en su búsqueda de la arcana 
magia que finalmente le libere de su oscura genealogía. 

Asi es el mundo de lands of Lore: Guardians of Destiny. Ambientado 
en un entorno interactivo, este juego de rol/aventura en tiempo 
real ofrece gráficos 3D en alto resolución perfeccionados a lo largo 
de varios años de desarrollo. 


VIRGIN INTERACTIVE ESPAÑA, S.A. Hermosilla, 46. 2° D. 28001 MADRID. 
En Internet: http://www.virgin.es. TEL. HOT UNE: (91) 57813 67 
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En un mundo destrozado, hecho pedazos, a 
punto de la desaparición inclusive, siempre surge 
una persona capaz de alimentar las esperanzar 
de la gente: un héroe, tú. 






E : n un planeta muy 
lejano dos unida* 
des mantienen una 
poderosa lucha para 
crear un nuevo futuro en 
las ruinas de un antiguo 
Imperio. Los Genética 
(¿Genéticos?] rechazan 
los avances tecnológi- 
eos y los tachan de 
peligrosos 
para la 
Humani- 


sionanles, innovadores 
modos de batalla en 
multijugador y detalla* 
das campanos para un 
solo jugador con 
una acción trepi¬ 
dante. Nuestros 
personajes 


po: 

les 


correrán como auténticos 
¡sesos a través de nive¬ 
les con una calidad gráfi¬ 
ca impresionante. El 
ángulo de visión será ¡so- 
métrico pora asi poder 
ver, con claridad, 
todo el nivel. 


efec 


i 


tos de lu¬ 
ces y colo¬ 
res en escena¬ 
rios y sobre 
todo en las 
explosiones. 
Además, 


k posee una 
gran can¬ 
tidad de cria¬ 
turas perfecta¬ 
mente diseña¬ 
das, La elección 
de un bando u otro 
dependerá de si preferi¬ 
mos luchar utilizando la 


dad. 
Mientras 
tanta, 
las Puritana 
(¿Puritanos?] 
creen que la tec¬ 
nología es la 


umea esperanza 
de levantar e 
Imperio perdido. 
Cada lodo tiene 
sus propios pen¬ 
samientos así como sus 
propias estrategias, 
puntos fuertes, puntos 
débiles y -unidades 
especiales. Ya sólo 
queda decidirse por un 
bando u otro, Genéti¬ 
cos o Puritanos, en una 
batalla sin cuartel en la 
que sólo quedará uno. 

XFire combina o la per- 
facción gráficos impre- 


geneíica para crear 
grandes mercenarios o 
utilizar las últimas nove¬ 
dades tecnológicas para 
conquistar el Universo. 


MAXIMA 

ACCION 

XFire seguro que resul¬ 
tará definitivo en cuan¬ 
to a juegos de acción 
se refiere. Imaginaos 
que entráis en una 
habitación corriendo 
como poseídos, dispa¬ 
rando sin ni siquiera 
saber a qué 
narices estáis 
□puntando; tie¬ 
nes que escon¬ 
derte detrás de 
la esquina que 
coges o mano 
derecho, tran¬ 
quilizar a tu 
desbocado 
corazón 
que se 
quiere 
salir del 
pecho y 
seguir 
buscan¬ 
do o 
tus ene¬ 
migos. 
Xfire es, 
sobre to¬ 
do, un jue¬ 
go de ac¬ 
ción que se 
desarrolla a 
una velocidad 
trepidante. Pre¬ 
párate para ver 
las mejores explo¬ 
siones hasta el momento, 
grandes batallas en lar¬ 
gos y oscuros túneles y 
todo ello con fantásti¬ 


cas cuf-scenes. Joystíck 
Sidewinder y Forcé 
Feedback son también 
soportados par Xfire. 

Además, XFire cuenta 
con una gran cantidad 
de escenario; se acabó 
eso de siempre la mis¬ 
ma escena con una ton¬ 
tería más. Planetas ente¬ 
ros por investigar, naves 
espaciales, cavernas e 
incluso fortalezas. 


Espectaculares 
efectos de 
luces y colores 
en escenarios 
y sobre 
todo en las 
explosiones 


Tendremos la posibili¬ 
dad de completar dos 
campañas enteras, así 
como jugar en cual¬ 
quiera de los dos ban¬ 
dos para conseguir el 
control del Universo. 
Además y si nos cansa¬ 
mos de las campanos 
podremos jugar en el 
servidor dedicado de 
Xfire, participar en tor¬ 
neos on-line o simple¬ 
mente acabar con 
todos los que se nos 
crucen por nuestro 
camino, ya sean ami¬ 
gos o enemigos, de 




















nuestro país o de cual¬ 
quiera. Asimismo, nos 
han prometido que 
podremos bajarnos de 
Internet nuevos gráficos 
y nuevos niveles perió¬ 


dicamente. Si con iodo 
esto no quedas confor¬ 
me siempre puedes utili¬ 
zar el generador de 
misiones aleatorio. Tu 
decides. 


Planetas enteros 
por investigar, 
naves espaciales, 
cavernas e 
incluso fortalezas 


XFIRE: 

MULTIPLA YER 

XFire en la red, ade- 
más del usual módem, 
red LAN, cable serie, 
XFire tendrá un servidor 
dedicado por comple¬ 
to, un lugar donde se 
podrán jugar cientos 
de juegos. Utiliza este 
servidor para participar 


en torneos, visitar chai 
rooms (lugares de chor¬ 
lo) y participar en 
gigantescas compañas. 
Gracias al servidor de 
Xíire siempre habrá 


otra forma de jugar, 
aparte de la posibili¬ 
dad de bajarse nuevas 
características, armas, 
gráficas y niveles com¬ 
pletos . 4 
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Lanzamiento Navidades 


AUTOR: DAVID PARAJE 


Verlo para creerlo 

PÓLICE 



Psygnosis está en uno de los puntos más álgidos de la historia. Su 
último estreno se llama G-Police. un increíble simulador de helicóp¬ 
tero que. gracias a su grandiosa calidad gráfica y demás caracte¬ 
rísticas adicionales y un muy buen argumento, será uno de los 
boom del mercado estas navidades. Un aplauso para los chicos de 
Psygnosis y para Electronic Arts. 
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L a historia de G-Poli- 
oe comienza aproxi¬ 
madamente en el 
año 2057, justamente al 
acabar una fatídica 
época para la Tierra que 
será recordada durante 
mucho tiempo. El consu¬ 
mo de los recursos, su 
sobreexplotacion, las 
malas gestiones y un sin¬ 
fín de molas factores fue¬ 
ron haciendo que el pla¬ 
neta Tierra se convirtiera, 
poco a poco y de formo 
irreversible, en un lugar 
no apto para vivir. La 
única solución era que 
los gobiernos llevaran 
una política más conser¬ 
vadora; pero éstos crea¬ 
ron un complejo sistemas 
de alianzas y militariza¬ 
ron todas las colonias 
humanas en el espacio. 
Al final, y como era de 
esperar, estalla una gue¬ 
rra, Un conflicto que ten¬ 
dría efectos devastado¬ 
res y debido a las tecno¬ 
logías existentes no deja¬ 
ría un claro vencedor en 
ningún bando, tan solo 
carroña y desechos. 

Este es el momento para 
que las grandes compa¬ 
ñías con, todavía, gran 
capital decidan tomar el 
poder de la Tierra y así 
intentar evitar males 
mayores. Con un único 
interés, solamente basa¬ 
do en ser todavía un 
poco mas ricos, explotan 
a las corporaciones aún 
en pie y poco a paco, 
les quitan el poder. Una 


vez despojados todos 
los gobiernos de sus 
poderes políticos y milita¬ 
res se funda una única 
fuerza policial conocida 
como G-Police. 

La acción se 
desarrolla en 
Calisto, la luna 
más rica en 
minerales 
de Júpiter 


El objetivo fundamental 
de la nueva fuerza de 
choque creada es mante¬ 
ner el arden en las nue¬ 
vas colonias que, paco a 
poco, se han ido forman¬ 
do. Los componentes de 
la G-Palice no son gente 
muy simple, sino antiguos 
combatientes que tratan 
de huir de su pasado. 

Es aquí justo donde entra¬ 
mos en acción con Jeff 
Slater un piloto de guerra 


que pilotaba un Havoc 
AGóO (el mismo helicóp¬ 
tero que pilotaremos 
ahora). Cuando por fin la 
guerra acabó, fue recluía- 
do por la G-Police en una 
de las lunas de Júpiter, 
concretamente en Cajista, 
y de esta manera poder 
acabar con el misterio de 
b muerte de su hermana, 
una oficial de la Gffolice 
que se suicidó; pero Jeff 
no piensa lo mismo. 

EL JUEGO 

Consta de más de 40 
misiones divididas en 
cuatro grandes campa¬ 
ñas. Cada una de ellas 
transcurre en diferentes 
domos de las colonias 
especiales. Estas domas 
son recintos completa¬ 
mente cerrados y cuyas 
límites no pueden, ser 
rebasados. Hay una 
gran variedad de do¬ 
mos: urbano, agrícola, 
industrial, etc, Y en cada 
uno de los escenarios 


ca guerrilla. Destrozar 
almacenes clandestinos, 
descarrilando trenes, ser¬ 
vicia de escolta (y no de 
Lady Di), destrozando 
fabricas, etc. Poco a po¬ 
co y a medida que vaya¬ 
mos realizando nuestras 
misiones iremos mejoran¬ 
do como pilotos y nuestra 
nave se verá también gra¬ 
tificada, 

CALIDAD 

ESTUPENDA 

El apartado tecnológi¬ 
co de G-Police es más 
que aceptable, es estu¬ 
pendo, Los gráficos 
que presenta son de 
una calidad excelente. 
El buen aprovecha¬ 
miento de la tecnología 
3D existente hoy día 
junto con su espectacu¬ 
lar sonido nos hacen 
sentir coma en el mejor 
cine, viendo la mejor 
película y can los mejo¬ 
res efectos especiales. 
Texturas, animaciones, 
iluminación, movimien- 
to, velocidad, todo. 
Como ya hemos co¬ 
mentado G-Police es 
estupenda en la versión 
con 3Díx, pero tam¬ 
bién tiene buena pinta 
sin ella, así que no hay 
que preocuparse si to¬ 
davía no tenemos una. 
También, y para los 
ricachones todopodero¬ 
sos, existe una versión 
especial que sólo fun¬ 
cionará con un Pentium 
II (jtama ya!). + 


todo se puede romper, 
los edificios más grandes 
caerán con estas bom¬ 
bas e incluso los peato¬ 
nes tendrán que tener 
mucho cuidado. 


Lejos de convertirse en 
otro matamareíanos en 
3D, GPolice combina a 
la perfección la acción y 
el combate con la estrate- 
gia. Gracias al estupen¬ 
do trabajo realizado con 
el argumento, la gran 
cantidad de secuencias 
de vídeo [que nos intro¬ 
ducirán en cada misión y 
nos harán sentimos en 
el juego), la tecnología 
3D aplicada hacen de 
G-Police un juego muy 
variado, divertida y, en 
general, estupendo. 


Las primeras veces que 
juguemos a G-Police 
empezaremos de novato, 
esto es, se nos encarga¬ 
rán misiones muy básicos 
para, poco a poco, ver- 
nos envueltos una auténth 
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Cuando hablamos de simuladores de carreras nos vienen a la mente 
algunos títulos que han hecho famosos este tipo de juegos: Nascar. 
Indy car o Need For Speed. o incluso la serie de Test Drive. Los desa¬ 
rrolladores de Kalisto Technologies nos revelan un nuevo titulo que. 
aunque no poseerá todos los coches originales y con licencia, se 
parece mucho, gráficamente, a los títulos antes mencionados. 
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U ltímate Race Pro se 
I etiqueta como un 
nuevo juego de 
carreras de gran acción 
para PC que pondrá a 
los jugadores a las rué* 
dos de coches rápidos y 
permitirá conducir en un 
ambiente muy realista. 
Visto lo visto de este 
nuevo juego, Ultímate 
Race Pro posee un nuevo 
motor gráfico capaz de 
estar en lo cima y batir o 
sus predecesores. 

los gráficos son de lo 
mejor visto bosta ahora 
en un juego de carreras. 
Con el soporte directo de 
algunas de las más popu¬ 
lares tarjetas acelera¬ 
doras 3D, Ultímate Roce 
Pro es capaz de dar velo¬ 
cidades muy superiores a 
los demás, manteniendo 
una muy buena calidad 
gráfica. Uno de los 
muchos aspedos asom¬ 
brosos de los gráficos son 
las distancias a las que 
se dibuja. Realmente pre¬ 
senta en pantalla lo que 
estamos viendo y no se 
dedica a adornar con fi¬ 
ligranas, como hacen 
otros juegos, para de¬ 
mostrar que poseen una 
gran tecnología. Asimis¬ 


mo, posee un color ajus¬ 
tare I25Ó a 65.000 
colores) y resolución de la 
pantalla fhosta 1024 x 
768), reflexiones del 
cielo, proyección de lo 
tierra, salpicaduras de 
barro, chispas, derrapes, 
lluvia, tormenta, y efectos 
de niebla. De lodo tiene 
este juego. 

Hay un técnico de niebla 
aplicado en la distancia 
poro ayudar en los efec¬ 
tos visuales y pronunciar 
las separaciones a la 
hora de visualizar en 
pantalla. En Ultímate 
Race Pro, funcionan de 
maravilla. Otro efecto 
gráfica de gran relevan¬ 
cia es la conducción noc¬ 
turna. El efecto producido 
por los foros de nuestro 
automóvil es grandioso y, 
lejos de producir auténti¬ 
cas barbaridades como 
hemos visto en otros jue¬ 
gos, se asemeja bastante 
a la realidad. Otra cosa 
que se puede ver mien¬ 
tras conducimos por la 
noche es la reflexión de 


los nubes en la ventana 
traseras cuando estamos 
en esta vista. 

¡TAI CANTIDAD 
DE DETALLES 
ASOMBRA! 

Hay muchas más efectos 
visuales que rodean a 
este nuevo título, entre 
ellos, el lanzamiento de 
sombras rea lisios de cada 
objeto, incluso de los 
coches que están en 
carrero. Cada circuito 
incluido en el juego ho 
sido construido con todo 
lujo de detalles; por ejem¬ 
plo, en un circuito podre¬ 
mos atravesar lo aue 
parece ser el Golaen 
Gate en medio de una 
ron tormenta (con efectos 
e relámpagos y todo). 
En cambio, en otras carre¬ 
ras podemos ver cosas 
como góndolas o barcos 
a lo largo de una costa. 

Sí hay algo que real¬ 
mente se asemeja a la 
realidad es debido a la 
atención puesta en el 


desarrollo de cada pista. 
Cada uno de las cuatro 
circuitos que se han 
incluido en el juego ofre¬ 
cerá rutas alternativas 
que van a romper con la 
-linealidad de las pistas 
en 1Ó diferentes tramos. 

Podrán partici¬ 
par hasta 
16 jugadores 
en Internet o en 
una red LAN 
■ - 

Antes de correr, los 
jugadores tendrán la 
posibilidad de escoger 
los características de 
cada carrera; así pues 
podremos elegir el cir¬ 
cuito normal o invertido, 
por la noche o por el 
día e incluso, cómo 
no, las condiciones cli¬ 
matológicos que atañen 
al circuito. 

Los cuatro circuitos bási¬ 
cos son lo Costa del 
Geste/Long Becch, Mid- 


west, Southwest, y Dor- 
dogne. Cada uno de 
ellos ofrece un reto dife¬ 
rente o los vistos hasta 
ahora en otros simulado¬ 
res de carreras. En gene¬ 
ral, los circuitos incluidos 
ofrecen a las competido¬ 
res una gran cantidad de 
posibilidades que incluso 
los más aguerridos pilo¬ 
tos deberán aprender a 
solucionar. 

Nos ofrecen dos opcio¬ 
nes a la hora de compe¬ 
tir: carrera simple o 
entrenamientos. Cuando 
corras en modo simple, 
tienes la oportunidad de 
correr de nuevo la carre¬ 
ra contra tu anterior 
morco y osí mejorar tus 
propios tiempos. Es una 
muy buena forma de 
aprender a pilotar. La 
otra opción es correr 
contra un manojo de 
antagonistas controlados 
por la computadora. 

El interfaz se muestra con 
menús en alta resolución 
y bastante simple de 
manejar. Tenemos la posi¬ 
bilidad de ajustar los grá¬ 
ficos, los controles, ía 
selección del coche y los 
modos mullí jugador. 

Ultímate Race Pro, como 
cabía esperar, soportará 
modo multijugador y 
podremos elegir jugar en 
una LAN, por serie o 
módem y por Internet; 
esto posibilidad autoriza¬ 
rá hasta 1 ó jugadores en 
Internet. ♦ 
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JAGGED ALLIANCEII 


Preparado con nuestro AK-47 y un puñado de granadas: el juego 
de estrategia mas increíble e intenso está en camino. Prepárate 
para las misiones más peligrosas capaces de ponerte los pelos de 
punta. Exploración, reclutamiento, combate, búsqueda, etc. 




A mico, uno pe- 
queña ciuaod 
en problemas. 
Todas las reglas y leyes 
parecen estar en huel- 
ga. Nuestro equipo de 
expertos mercenarios 
deberán poner los cosas 
en su sitio. 

Jagged Alliance II no con¬ 
sistirá en un puñado de 
misiones, como Deodly 
Gomes , sino que nuestra 
misión será tomar la ciu¬ 
dad entera. Tendremos 
que tomar Arulco secf ar¬ 
par-sector, como en el ori¬ 
ginal Jagged Alliance y 
hoy aproximadamente 
200 sectores en la ciu¬ 
dad frente a los 60 que 
aparecían en el anterior; 
obviamente ha cambiado 
mucho desde entonces. 

El día no acaba cuando 
□cabo lo luz, sino que 
podremos mondar a 
nuestro mercenarios a 
misiones nocturnas o que¬ 
darse de guordio toda la 
noche. Los habitantes de 
la cíudod son otro punto 
estratégico, osí como los 
suministros, tonto o éreos 
como o terrestres. 

NOVEDADES 

Ef motor gráfico ha cam¬ 
biado por completa y se 
ha rehecho de principio o 
fin. JA II posee cita resolu¬ 
ción, gráficos SVGA y el 
motor soporta iluminación 
dinámica, así que habrá 
misiones por la noche y 
en áreas oscuras. En 
cuanto o la vista del 
juego dejará de ser una 


vista superior y pasará a 
tañer uno vista en isoméri¬ 
ca, lo que permite tener 
múltiples niveles (edificios, 
montículos) paredes u 
obstáculos. Así coda 
pieza del terreno Irene sus 
propios dotas ¡peso, altu¬ 
ra, anchura, etc). Esta 
información es usada 
pora calcular la línea de 
vista así como la colisión 
con proyectiles. 

Los persono ¡es también 
han cambiado y ahora 
lucen mucho mejor. El 
pelo, el color de piel, la 
ropa. ¡Ah! y las mujeres 
ahora parecen mujeres 
¡ya sabéis o lo que me 
refiero). 

NUEVO COMBATE 

Jagged Alliance II segui¬ 
rá teniendo un fantástico 
sistema de estrategia 
por turnos pero, además 
de haberle añadido 
docenas de nuevas 
opciones, tenemos uno 
opción para realizarlo 
en tiempo real. Podrás 


manejar un mercenario 
mientras que el resto 
serán controlados por la 
IA del ordenador, con 
los parámetros que les 
hayamos dado. Por 
ejemplo, podemos confi¬ 
gurar o nuestros merce¬ 
narios con: conservar 
munición, ayudar al 
equipo e incluso la reti¬ 
rada si fuese necesario. 

Aparta, nuestros mercena¬ 
rios tienen nuevos movi¬ 
mientos: correr, arrostrar¬ 
se, soltar sobre obstácu¬ 
los, trepar, etc. Y desde 
luego todo lo que yo 
hocían antes (nadar, aga¬ 
charse, etc). También 
tenemos nuevas armas 
con los que realizar nues¬ 
tras misiones, eso si, 
todas las armas nuevas 
son cortas: rifles cortos, 
automáticas, granadas y 
algunas sorpresas. Se 
hon hecho también las 
balas mucho más realis¬ 
tas. Por ejemplo, una 
bala puede traspasar un 
ítem (o mercenario) y 
seguir su camino ¡aunque 



a menos velocidad, por 
supuesto}. 

UN JUEGO 
COMPLETO 

Gráficos increíbles, nue¬ 
vas característicos, com¬ 
bate por turnos o en 
tiempo real, un solo 
jugador o multijugador 
vía red, módem o Inter¬ 
net y, claro está, toda la 
diversión y personalidad 
de Jagged Alliance, un 
clásico entre los clási¬ 
cos. Planea m i nuc i ensá¬ 
lmenle tu estrategia. 
Lucho ciudad a ciudad 
hasta que el poder se 
reestablezca. Construye 


tu equipo de mercena¬ 
rios profesionales, cada 
uno con sus propias 
características. Unos 50 
caracteres diferentes, 
voces, cuerpo, actitud. 
Por aire, tierra, mar, 
salta, trepo, gatea, corta 
suministros. Crea tus pro¬ 
pios mercenarios con las 
habilidades y personali¬ 
dad que desees. Introdú¬ 
cete en misiones por la 
noche o en minas claus- 
trofóbicas gracias □ sus 
increíbles erectos de luz. 
Un juego no lineal que 
permitirá luchar, descan¬ 
sar, explorar cómo y 
cuándo queramos. Pron¬ 
to, muy pronto... + 
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por supuesto.. 

i! primer ehtóiüo pensado para 


videojuegos profesionales. 


Nunca has visto nada igual 



Entorno de desarrollo, compilador, herramientas 
de dibujo, herramientas de sonido, generador 
de fuentes de letras, generador de explosiones, 
16 juegos completos con fuentes incluidas, 
2000 sonidos y 1000 gráficos de libre utilización... 
Todos los juegos desarrollados con 
DIV Games Studio son de libre distribución, 
desde estrategias hasta arcades, desde 
simulación hasta acción sin límites... 



SOFTWARE 

n 

ESPAÑOL 



TéehnolQgiesI 




















PRIMER CONTACTO • BLACK PAHUA 








Desarrollador Take Two 


Jack el Destripador 


Distribuidor 


Género 


Lanzamiento 


Proein 



Navidades 


AUTOR: DAVID PARAJE 


BLACK DAHUA 


Sería un poco fuerte tratar a los de Take 2 Interactive de sangrien¬ 
tos, chalados o incluso maniáticos, pero es que tienen un especial 
interés por los asesinos en serie. Después de habernos introduci¬ 
do. no hace mas de un año. en una aventura sangrienta llena de 
misterios, muertes y demás llamada Pipper. ahora nos presenta 
Black Dahlia, que bien podría considerarse una segunda parte. 


E ! I iuego se centra en 
el personaje de 
Jake Quintan, un 
¡oven reportero de pren¬ 
sa que se ve envuelto en 
un ambiente de asesina* 
tos y muertes. Alguien (o 
algo) está mandándole 
cartas anónimas autode- 
nominándose el asesino 
y detallando sus más 
recientes actividades 
(todo esto en un vídeo 
o pantalla completa). 
Mientras, el nuevo Jack 
el destripador, se dedico 
o entrar en las casas y 
convertirlas en auténticas 
sopas de personas. El 
contador de muertes iba 
creciendo y creciendo y 
el tiempo posaba y 
nadie tenía lo más míni¬ 
mo pista. Tan solo cabía 
la posibilidad de es pe' 
ror un fallo del nuevo 
destripador en el siguien¬ 
te asesinato. Finalmente, 
el asesino fue descubien 
ta y capturado y r como 
en los cuentos infantiles, 
la gente vivió feliz y con¬ 
tenta. Pero aquí no 
acaba la historia... 


Para estas navidades, 
Take Two Interactive está 
listo pora sacar Black 
Dahlia, un juego envuel¬ 
to en un misterioso asesi¬ 
nato allá por el año 
1 940, Aunque no es 
una secuela de Ripper, 
tiene un punto de vista 
bastante similar a él. Eso 
si, con un nuevo prata- 



Dónde nos llevará esta puerta?. 


gonisto, un nuevo asesi¬ 
no en serie, una nueva 
época que descubrir y 
muchos acertijos, puzz¬ 
les y trampas que nos 
mantendrán ocupados 
un montón de horas. 

HISTORIA 

Black Dahlia está inspi¬ 
rado es un caso verda¬ 
dero; el asesinato de 
una actriz Hornada Eliza- 
belh Short (cuyo o podo 
era "Black Dahlia"). La 
policía encontró el 
cadáver descuartizado 
por completa en enero 
de 1947. Después de 
unas tortuosos investiga¬ 
ciones por parte de lo 
policía, éstos delibera¬ 
ron que el asesinato fue 
producido por el apoda¬ 
do Torso Kíller (o tam¬ 
bién el primer el primer 
asesino en serie conoci¬ 
do en América), Este 
loco asesino, según 


rumores y comentarios, 
empezó sus andanzas 
aproximadamente en el 
año 1941 y le han sido 
asignadas más de una 
docena de muertes 
desde lo fecha, Pero 
nunca se supo sí efecti¬ 
vamente éste fue el ase¬ 
sino de Elizabeth y si así 
lo fuera, el asesino 
nunca fue atropado. 

EL JUEGO 

Nuestra historia comien¬ 
zo en noviembre del 
año 1941; en Europa 
se esta cociendo una 
guerra y América, ofi¬ 
cialmente, ho entrado en 
ello. Aparte de otros 
puntos políticos impor¬ 
tantes, diversos aconteci¬ 
mientos bastante malévo¬ 
los ocurren en la oscuri¬ 
dad. Alguien está des¬ 
membrando y degollan¬ 
do a sus víctimas en los 
núcleos industriales de 



Cleveland, Ghio, Mu¬ 
cha sangre fría y un cál¬ 
culo perfecto o la hora 
de matar a sus víctimas 
le convirtieron en un loco 
psicópata. Torso Killer, o 
el carnicero loco de 
Kingsbury, como tam¬ 
bién era conocido, iba 
aumentando el número 
de asesinatos mientras 
pasaba el tiempo. 

Nuestro personaje es 
Jim Pearsan, un joven 
agente de Ja Office of 
the Coordinaíor of Infor¬ 
mation (un precursor de 
la Central Intefligence 
Agency, o sea la 
C IA]. Un buen investi¬ 
gador al que le será 
asignado investigar el 
misterioso asesinato y la 
increíble trama que con 
ella se desarrolla. 

Con una calidad estu¬ 
penda (ver las fotos, son 
muy buenas] y aproxi¬ 


madamente tres horas 
de vídeo nos van o con¬ 
tar esto apasionante 
aventura. 

Black Dahlia gráfico- 
mente es mucho mejor 
que su precursor The 
Ripper , como era de 
esperar. Sus gráficos 3D 
Tendeados SVGA, efec¬ 
tos y detalles muy preci¬ 
sos en sus más de Ó0 
lugares que explorar. En 
el juego podremos pro¬ 
bar nuestras habilidades 
como investigador con 
sus más de 75 puzzles 
y, ol igual que en 
Ripper, de muchos tipos 
y estilos. No serán acer¬ 
tijos que necesiten uno 
gran inteligencia pero sí 
de una muy buena coor- 
d¡nación, ya que los 
puzzles, al igual que el 
argumento, ho sido una 
de las cosas que más 
han preocupado a los 
chicos de Take Two. ♦ 
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El proyecto de Joint Strike Fighter fue concebido en el Pentágono 
y va a desarrollarse en el periodo que comprende de los años 
2000 al 2010. La idea es reemplazar los aviones antiguos, esto es. 
el F-16 y el AV-8B Harrier y construir un avión que cumpla a la per¬ 
fección en todos los campos. 


E sto nueva aeronave 
de combate tendrá 
fo posibilidad de 
ser uno de los mejores en 
lo que a combate aéreo 
o de tierra se reitere, 
intercepción, patrullas, 
etc., que ha sido construi¬ 
do con tos últimos mate¬ 
riales y la tecnología más 
avanzado en sigilo, 
armamento y comunica¬ 
ción. En noviembre del 
199ó dos constructores 
fueron seleccionadas 
para realizar este prototi¬ 
po: Boeing and Lockhe- 
edAAortin. 

Este proyecto tuvo y está 
teniendo mucha acogida 
en todos los sectores; en 
el sector que nos toca, el 
JSF: Joínt Strike Fighter ha 
sido acogido por una 
d esa r rol lo dora gran co¬ 
nocida por iodos, Eidos. 
JSF es r básicamente, 
el equivalente ai 



frame rafe, muchos efec¬ 
tos especiales. El juego 
lo podremos ver en 
640x480 ló-bit color, 
800X600 o incluso 
1280X1024 y, además, 
podremos elegir el nivel 
de detalle gue queremos. 
Alto, medio o bajo, 
seleccionar el cielo, los 
aviones, el suelo, etc. 



Jetfigh- 
ter 111. El pro¬ 
pósito es dejar 
volar al jugador en el 
modelo de Lockheed 
Martin o en el Boeing 
Joint Atlack Strike Fighter 
(JAST). 

El ¡uego posee unos grá¬ 
ficos extremadamente 
buenos, cada uno de los 
escenarios, codo uno de 
gráficas que aparecen 
en JSF son asombrosos, 
incluso sin tarjeta 3D. 
Pero lo más sorprenden¬ 
te de todo es el terreno, 
que está mucho más 
detallado de lo que 
cabria esperar. 

Mientras que el juego, 
como hemos dicho, se ve 
estupendo sin una tárjelo 
aceleradora, qué decir 
tiene que con ella todo 
es inmenso mente mejor. 
Mas suavidad, mayor 


Las caracterís¬ 
ticas gráficas y los efectos 
han sido cuidadosamente 
modelados. Las benga¬ 
las, los antiradares 
(chaffs) y misiles realmen¬ 
te parecen lo que son, los 
brillos del sol, niebla, 

nieve, nubes, ., todo 

parece perfecto. Es asom¬ 
broso pasar por un bos¬ 
que y ver la cantidad de 
árboles con eso defini¬ 
ción tan buena. ¡Es como 
estar allí! JSF es el primer 
simulador militar para 
PC's que ha intentado 
modelar la lluvia, el vien¬ 
to y la nieve. Realmente 
una corriente de aíre 
puede afectar más de lo 
que nosotros nos creía¬ 
mos, El más mínimo des¬ 
píste en un avión de tales 
características puede 
suponer un desastre, y es 
que no vamos o 1 00 
Km/h. El sonido también 
está muy bien consegui¬ 
do y produce un gran fee- 
¡ing a la hora de volar. 



Los efectos de las fuerzas 
“G" son muy buenas y 
ofrecen los mismos efec¬ 
tos como si estuviéramos 
pilotando el avión. Si nos 
vemos sometidos a gran¬ 
des G progresivamente 
nuestro circulo de visión 
se irá estrechando hasta 
perder por completo la 
panorámico. 

OPCIONES 

Tendremos fo posibili¬ 
dad de elegir varias 
opciones en el menú 
principal: Dogfight, Mul¬ 
lí pfayer, Campaign. 

Dogfight/Guick Combat: 
Si lo que queremos es 
entrar a matar directa¬ 
mente, ésto es b opción 
que deberemos elegir 
Entre los alternativas que 
podremos elegir tenemos: 
tiempo del dio (aleatorio 
o específico], clima, nú¬ 
mero de aviones, enemi¬ 
gos, tipo de enemigo, dis¬ 
tancia (cinco opciones 
desde muy cerca a muy 
lejos). Poro que os hagáis 
una idea imaginad esto: 
en un escenario se puede 
montar un X-32 de Boeing 
contra dos enemigos, por 
ejemplo, dos Rafales, 
F22$, 5u-35s o Mig-29. 
Los explosiones son increí¬ 
bles e incluso podemos 
ver cómo trozos del avión 
pasan por nuestro lado 

Compaign: La simulación 
posee cuatro escenarios 
de campañas, cada uno 
de ellos es semí dínámi- 


NUMERO 


co, o sea 
cada vez 
que lo em¬ 
pecemos 
será un poco 
diferente. 

Dentro de 
las cam 
paños el 
¡uego se 
irá haciendo 
poco a poco 
más difícil a medi¬ 
da que vayamos avan¬ 
zando. Colombia, Kola, 
Afganistán, Corea, elige 
tu preferido. 

Multiplay: En JSF existe 
también la posibilidad 
de probarnos ante el 
mundo y demostrar que 
no hay nadie como 
nosotros. Ya sea par 
mor, tierra a aire somos 
los mejores. Tenemos 
varias formas de conec¬ 
tarnos a otros equipos, 
por medio de Cable 
Serie, que sólo permite 
una conexión de dos 
jugadores; Conexión por 
módem, JSF sólo soporto 
2 jugadores; Conexión 
por IPX, IPX es una red 
de área local (IAN), JSF 
soporta hasta 8 jugado¬ 
res sobre una IPX; y, 
finalmente, conexión vía 
TCP/IP que es el proto¬ 
colo de comunicación 
de Internet, en donde JSF 


soporta 
hasta 8 
jugado- 


do TCP/IP. 


JSF Future Expansión 
Disk: Innerloop y Eidos 
están planeando sacar 
un disco de expansión 
paro JSF. El plan consta¬ 
rá de dos paquetes, uno 
basada en uno variante 
naval de JSF y el otro en 
una variante de Marine 
VSTOL JSF. Poco o poco 
nos iremos enterando de 


Un simulador único de 
cazos nunca visto con 
anterioridad. Diez millo¬ 
nes de mi fias cuadradas 
modeladas con gran pre¬ 
cisión, fabulosos detalles 
de terreno y de los obje¬ 
tos 3D, cuatro escena¬ 
rios, juego en red, un 
realismo increíble. Prue¬ 
bo los últimas novedades 
tecnológicas y elige tu 
avión favorito. 
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V istos así las co¬ 
so $, parece que 
estomas hablan¬ 
do de la último en aven¬ 
turas gráficas o del pró¬ 
ximo capítulo de lo 
saga de Indiana Jones. 
Pues no.. TOTALMENTE 
distinto. Este argumento 
sacado de cualquier 
película de aventuras de 
serie B se trata de nada 
más ni de nada menos 
□ue de un nuevo pinball 
de nuestro amado corrí’ 
ponía Sierra. 

¿Y qué rayos tiene que 
ver iodo ésto con un pin¬ 
ball ? Eso mismo toda¬ 
vía nos lo estamos pre¬ 
guntando nosotros. Y la 
respuesta puede ser fácil 
o difícil, pero a la larga 
no importa. Todo se 
trata de una excusa 
para presentarnos un 
nuevo pinball 3D a los 
que Sierra tiene una par¬ 
ticular afición. 


Un divertido parque acuático . 


paran y por la multitud 
de animaciones y efectos 
sonoros que acompañan 
al juego en sí. 


Hay cerca de 
una docena 
de tableros 
con gráficos 
totalmente 
renderizados 


EXITO SEGURO 

No es de extrañar que 
tenga afición. Los pin boíl 
de Sierra, dentro de la 
serie 3 D Ultra Pinball 
son los más vendidos 
dentro del género. Su 
gracia consiste en el par¬ 
ticular diseño que incor’ 


Precisamente, el punto 
fuerte del género consiste 
en que coda tablero 
tiene que ser lo suficiente¬ 
mente atractivo e incor¬ 
porar uno gran cantidad 
de elementos nuevos con 
los que se pueda interac- 
tuüiíj desde rompas, dia¬ 
nas, puertas que se 
abren y cierran, etc.. Si a 
todo esto le añadimos un 
tema segaren te y unas 
animaciones acordes a 
dichos tema, más una 
música muy pegadiza, 
nuestro pinball tendrá 
muchas posibilidades de 
sobrevivir en el mercado 
de! software. 

los programadores de 
Sierra como han hecho 
en ocasiones anterio¬ 
res, han preferido elegir 
un sólo tema, pero con 
muchos tableros total¬ 
mente distintos. El 
número que podemos 
encontrar en este "The 
Lost Confínent" se acer¬ 
ca a fa docena y con 
la virtud de que cada 
una de ellos es radical¬ 


mente distinto a los 
otros, además de incluir 
efectos y animaciones 
propios. 

Para dar mayor énfasis 
ol componente de aven¬ 
tura, cada tablero puede 
"acabarse". Es decir, 
que cuando estemos 
jugando con un tablero, 
si conseguimos alcanzar 
con la bola una serie de 
objetivos, pasaremos □ 
otro tablero. Aquí se pro¬ 
ducen una serie de esce¬ 
nas cinemáticas, donde 
se muestran como Rex 
Hunter consigue desvelar 
el misterio de! continente 
perdido, que repetimos, 
no tiene nada que envi¬ 


diar □ personajes ni 
lugares de las películas 
clásicas. 

Todo ello se ha realizado 
con tecnología 3 D y 
gráficos renderizados, 


por lo que visualmente 
The Lost Continent se con¬ 
vertirá en todo un bom¬ 
bazo sin dudo alguna. 
Un nuevo reto para los 
amantes de los pinballs 
que son muchos. + 


: UNA BUENA IDEA ? 


Los esfuerzos de Sierra por revitalizar un género, que a todas luces parece muy 
visto, como es el de los pinballs, merece todo nuestra respeto y admiración. Reunir 
una serie de tableros totalmente distintos entra sí, a base de una historia de aventu¬ 
ras, es muy original y con muchas posibilidades paro expandirse en un futuro. La 
cuestión a plantearse es si el ambiente más adecuado para un juego de pinball 
tiene que ser la típica historia basada en los anos 30 donde un avión cae en una 
isb remota, con chica buena que se mete en problemas, dinosaurios que se han 
extinguido y científicos locos y ansiosos de dominar el mundo. Una vez más ha 
fallado el ingenio de los diseñadoras para ofrecernos guiones nuevos y originales. 


Recordando el Jurásico 


COKTEL MULTIMEDIA 


Próximamente 


AUTOR: ANGEL F. JIMENEZ 


THE LOST CONTINENT 


Años 40. La II Guerra Mundial ha terminado hace poco tiempo y 
Rex Hunter. un piloto-aventurero ha tenido un aterrizaje “un poco 
brusco" en una isla desierta. Bueno, no tan desierta. Sus habitan¬ 
tes lo constituyen dinosaurios y hombres prehistóricos ¿Nos encon¬ 
tramos con un viaje al pasado? 
































RECHACE MES 

Sólo un grupo de profesionales, expertos en 
Telecomunicaciones, puede ofrecerle garantías de 
fiabilidad y prestaciones en su conexión a la Internet 

Nosotros trabajamos en el flujo de la información desde 
hace más de quince años para poder ofrecerle la atención 
necesaria de manera que usted utilice únicamente... 

el lado humano de la Red 

Soluciones de alto nivel en telecomunicaciones - auditorías de calidad y 
normativa en sistemas de telecomunicaciones - acceso y presencia en la Internet 
-diseño web - sistema de dirección de correo electrónico única y definitiva - 
diseño y alquiler de servidores y terminales www - diseño de redes - conectividad 
LAN/WAN - sistemas RDSI - adiestramiento y formación a nivel corporativo - 
mantenimiento integral - ejecución de contratos - proyectos 


Contacte con nosotros: 

MERCURIO Consultores y Auditores de Telecomunicaciones 
Tel.: +34(1) 360 2055 - Fax: +34(1) 360 2175 
www.mercurio.net 
mercurio@mercurio.net 
MERCURIO BBS: 

+34(1) 525 8090 (Modem 33K6) 

+34(1) 360 2174 (RDSI 64Kbps) 
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• I o volvieron o 
' ‘ hacer! Eso es lo 
I b que la competen* 
cia debe estar pensando 
cuando llegan las navida' 
des y ven que se acerco 
otro nuevo FIFA, Primero 
piensan: ¿qué podemos 
poner nosotros que FIFA 
no tenga? y piensan y 
piensan y a veces consi¬ 
guen algo que no tiene 
ningún FIFA o, al menas, 
que no tuviera. Entonces 
sale el nuevo FIFA y los 
temblores, ataques de 
nervios y demás espas- 
mos surgen deseando 
que la tormenta sólo sea 
pasajera. 


Esta vez el huracán 
deportivo se Hamo FIFA 
98: Raod la World Cup 
(o camino al Mundial) y 
todavía no estamos muy 
seguras de por qué se le 
ha puesto este subtítulo, 
Es que acaso piensan 
acer FIFA 98: The 
World Cup? Es posible y 
con el tiempo y una caña 
lodo llega. Seo como 
sea, FIFA 98 nos introdu¬ 
cirá en el tortuoso camino 
hacia la clasificación 
para el Mundial. 


É 


¡GOOOOOOL PE 
DE VISTA! 

Una cosa está clara; si te 
gustan los juegos de fútbol 
en FIFA 98 vas a encon¬ 
trar tu juego favorito. FIFA 
98 supera en todos las 
aspectos, y como cabe 
esperar de los sucesores, 
a todos los FIFA anterio¬ 
res Gráficamente, tecno¬ 
lógicamente y, sobre 
todo, en cuanto a control 
se refiere FIFA 98 es estu¬ 
pendo. Si a todo esto le 


Una vez más, el gran gigante de los simuladores deportivos da la 
campanada y lanza al mercado lo que será (al menos, por un año 
más) el mejor simulador de fútbol. Cuando a un juego que sabe 
hablar de sf mismo muy bien se le da la publicidad y el apoyo 
que EA da a sus producto sólo cabe esperar una cosa; Éxito Total 
(como también están de moda los recopílatenos* pues hala). 


añades un ambiente inme¬ 
jorable, unos comentarios 
agraciados y una multitud 
de detalles técnicos yo 
puedes tirar todos los ante¬ 
riores juegos de fútbol y 
dedicarte por completo a 
FIFA 98. 

Tenemos un total de 16 
terrenos en los que podre¬ 
mos jugar, desde el fama 
so Wembley al estadio 
Azteca. La mayoría de bs 
juegos de fútbol siempre 
pecan en los comenta¬ 
rios, pues aunque a veces 
son divertidos a la larga 
se hacen tediosos y 
monótonos. Posee una 
gran cantidad de nado 
nes r unas 172, suficientes 
como para pasar un buen 
rato jugando ¿no creéis? 
Además cuenta con una 
opción Liga, b que nos 
permitirá jugar oon nues¬ 
tro equipo favorito de la 
liga que queramos. Para 
que te puedas convertir 
en un gran maestro tam¬ 
bién existe un modo de 
entrenamiento. Es bastan¬ 
te recomendable pues, 
como diremos más ade¬ 
lante, hay un par de 
teclas que manejar. Y 
además como está de 
moda el fútbol sala no 
podría faltar en FIFA 98 y 
podemos disfrutar con 
una acción trepidante 
capaz de poner a dos¬ 
cientas pulsaciones cual¬ 
quier corazón. 

Un buen cambio con res¬ 
pecto a sus antecesores 
es el método de control. 
Jugar a FIFA 98 es fácil y 
sencillo, puedes jugar con 
los controles y tres teclas 
para poder ganar parti¬ 
dos fáciles. Pero sí lo que 


quieres es sacar todo el 
partido a FIFA 98 debe¬ 
rás convertirte en muíante 
y generar mos dedos de 
la mano pues, aparte de 
los cursores, tendrás echo 
botones, eso si, podre¬ 
mos hacer quiebros de 
vértigo, regates (que deja¬ 
rán la cintura de nuestro 
adversario como la de 
Alkorta con Romano], tiros 
con efecto, esquivar entra¬ 
das, ete. 

FIFA 97, que fue un juego 
poco pasable, tenía algu¬ 
nos fallos en jugabilídad y 
en cuanto a la tecnología. 
En FIFA 98 se ha puesto 
verdadero énfasis para 
desarrollar un perfecto sis¬ 
tema de IA que promete 
acabar con todos los 
inconvenientes de FIFA 
97.. Las pérdidas de balo¬ 
nes, la dificultosa ¡ugabili- 
dad y otras aspectos que 
había en FIFA 97 han 
sido suplidos por su nuevo 
sucesor. Ahora, se podrán 
hacer jugadas mucho más 
flexibles y espectáculo res 
o incluso jugar con el pro¬ 
pio ordenador de comper 
ñero sin tener que rezar 
paro que no se caiga o 
que le roben el balón. 

Aunque siempre ha sido 
el mejor juego de fútbol 
de todo el mercado, FIFA 
se ha superado a sí 
misma y ha conseguido 
unas animaciones de 
jugadores increíbles. Ufili¬ 
za ndo un nuevo motor 
gráfico todo va mucho 
más suave, fluido, fuga- 
ble y, ya de paso, 
muchos más cámaras 
desde donde observar el 
partido. Utilizando o 
David Ginola como 




modelo y gracias o las 
técnicas de captura de 
movimiento y demos ruti¬ 
nas físicas 3D r se llegan 
a ejecutar hasta 15 ba¬ 
rrí es por movimiento. Lo 
que implica unas transac¬ 
ciones mucho más velo¬ 
ces y fluidas. Se ha pres¬ 
tado también mucho o ten¬ 
ción (igual que en NBA 
98) a la apa riendo de 
los jugadores. Se han 
modelado algunos rasgos 
faciales (barbas, pelos, 
calvas) e incluso se ha 


tenido en cuenta la altura, 
el peso, el color de pie). 
Además se les ha incluido 
una personofidad (más o 
menos agresivo] y confor¬ 
me a ella reaccionarán 
ante bs fallos o aciertos. 

En general, y sin despre¬ 
ciar otros juegos de fút¬ 
bol, FIFA 98 rompe 
todos ¡os esquemas. En 
cuanto a simuladores de 
fútbol había que distin¬ 
guir los normales y fas 
FIFANUDOS. ♦ 


ThePremiere IFá: < 
Road To World 

Cup 98 Homepage ' 


Características 


Sistema recomendado ► 



Multijugador 


Grafismo 


Veredicto 


Jugabilídad ► 
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Exito total 


NUMERO 



































Un golpe de canasta 


NBA 98 


Desarrollador 


Distribuidor 


Género 


Electronicarts 


2.795 Ptas. 


AUTOR: FRANCISCO JAVIER P. 


EA Sports: "If it's in the gome ¡t's in the game”. Parece ser que. año 
tras año. este eslogan se acerca más y más a la realidad. Con muy 
pocas excepciones EA Sport se ha convertido en el mejor desarro¬ 
llador de simuladores deportivos. 


A nuestras manos 
ha llegado la 
cuarta enlrega 
del mejor de los simula¬ 
dores de baloncesto. 
Después de haber pasa- 
do por un año de trámi¬ 
te, este nueva entrega 
supera con creces la 
anterior, y si no os lo 
creéis vamos a verlo. 

NBA 98 está llegando 
o niveles de casi una 
total perfección. Incluso 
antes de haber visto 
nada del ¡uego ya sabí¬ 
amos que de nuevo iba 
□ ser el mejor. Desde un 
principio, NBA 98 nos 
ha maravillado ya que, 
por fin, todos los menús 
de instalación han sido 
traducidos al castella¬ 
no, que ya es un paso 
importante. Posee dos 
tipos de instalaciones, 
una por si somos los 
poseedores de torjetos 
aceleradoras (3Dfx Voo¬ 
doo Graphics y Voodoo 
Rush], lo que facilita la 
configuración Inicial deí 
juego, y otra por si, por 
el contrario, no tenemos 
tarjeta. El juego funcio¬ 
no perfectamente bajo 
DirectX 5.0, aunque 
pierde, cómo no, un 
paco de fluidez y cali¬ 
dad gráfica. 

NBA ACTION 

NBA 98 nos ofrece una 
amplísima gama de con¬ 
figuraciones entre las 
que podemos incluir las 
ligas, amplia base de 
datos de equipos, perso' 
nalización y creación de 
jugadores, concursos de 
triples y, como novedad, 
la posibilidad de elec¬ 


ción del draft en el que 
se incluyen todos las 
jugadores o, por lo 
menos, casi lodos pues 
cierto jugador llamado 
Michael Jordán y que 
hizo una película con 
Bugs Bunny no aparece. 

Un cambio bastante 
razonable que encontra¬ 
mos en NBA 98 es el 
control del juego. Mien¬ 
tras que en NBA 97 
poseíamos dos botones 
para realizar los movi¬ 
mientos, en NBA 98 
tenemos hasta diez 
(GmaePad y M$ Side- 
winder también son 
soportados). Aunque se 
tengan diez teclas se 
puede jugar (normalito) 
con tres o cuatro teclas, 
eso si, no podremos 
hacer ningún movimiento 
especial. Pero para jugar 
así es mejor hacerlo a 
cualquier otro simulador, 
con NBA 98 podremos 
hacer increíbles pases, 
controles, reversos, cam¬ 
bios de mano, ak-hoop 
y un largo etcétera de 
chulescos y vistosos movi¬ 
mientos. Una vez dentro 
del juegos lo único que 
podemos lamentar es 
que los comentarios no 
hoyan sido traducidos, 
pero bueno al Fin y al 
cabo la NBA es sólo 
*yankí , así pues qué 
más te podemos pedir 
(quizá en NBA 99 lo 
hagan]. 

Gráficamente NBA es 
algo más que impresio¬ 
nante y sólo EA es 
capaz de producir jue¬ 
gos de esta calidad. Un 
detalle que nos ha 
encantado es lo calidad 






de las jugadores. Cada 
uno de ellos está defini¬ 
do de una forma sor¬ 
prendente: altura, peso, 
anchura, pelo y rasgos 
facióles están copiados 
a ja perfección del juga¬ 
dor original. Así pode¬ 
mos ver al excéntrico 
Dennís Rodman coma si 
lo viésemos en la televi¬ 
sión. Los gráficos en b 
versión 3Dfx son inmejo- 
rabies, coda uno de los 
detalles del estadio, 
publicidad, jugadores, 
canasta, etc., son paro 
quitarse el sombrero. Lo 
versión sin tarjeta ace¬ 
leradora está muy bien, 
pero ocurre como en los 
demás juegos: pérdida 
de jugabilidad y pérdi¬ 
da de efectos visuales. 

En cuanto al sonido sólo 
tenemos excelentes pala¬ 
bras pora describirlo: 
son perfectas, e incluso 
los comentarios, aunque 
estén en inglés son bas¬ 
tante buenos. Tampoco 
hoy nado que reprochar 
sobre la música, muy 
buena, y, por su parte, 
el ambiente es grandio¬ 
so y está acorde con la 
situación del partido. 

Tan solo empezar a 
jugar a NBA 98 produ¬ 



ce una satisfacción fan¬ 
tástica, ya que posee 
una intro algo mas que 
increíble y gracias al 
resto de vídeos (a pan¬ 
talla completa y con 
calidad sorprendente] 
crea el ambiente perfec¬ 
to. Si te apasiona el 
baloncesto prueba po¬ 
ner a jugar ordenador 
contra ordenador, coge 
un gran bolsón de palo¬ 
mitas y la CocaCola 
más grande que puedas 
beber y disfruta can el 
partido y con las anima¬ 
doras Ijéjéj, 

En general, decir que 
es un juego estupendo, 
posee unos gráficos 
iobulosos y en cuanto a 
la jugabilidad maravillo¬ 
sa |con varios niveles 
de dificultad, botones 
que se pueden configu¬ 
rar, etc). Y aunque paro 


ver la totalidad de Ja 
grandeza de EA necesi¬ 
temos un ordenador 
potente es un ¡uego muy 
completo, si bien se 
podría mejorar un paco 
más lo IA, pero todo se 
andará. 

EA nos ha prometido 
que, periódicamente, 
podremos bajarnos 
patchs y jugadores 
actualizados al día en 
la siguiente en la direc¬ 
ción: http://www.tas- 
soft. com/nbalive/nba 

98.html. + 
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B 
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► j 
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El hockey sotare hielo es un deporte que se caracteriza por su 
espectacularidad. Aunque los juegos de hockey no proliferan en 
nuestro mercado. NHL Hockey 98 es y será por excelencia el 
mejor juego de hockey hasta el año que viene, año en que saldrá 
NHL 99 (¿qué tendrá que hacer para superarlo?). 


U no característica 
aue se ha mejora* 
do mucho con res¬ 
pecto o los versiones 
anteriores ho sido el con¬ 
trol en NHL, NBA, FIFA, 
etc.. Mucha gente ha 
estado usando Gome 
Pad Pro y tan solo esta- 
bo usando dos botones: 
uno pora pasar y otro 
poro disparar. Si querío- 
mos acelerar mientras lle¬ 
vábamos el stick tenía¬ 
mos que darle dos veces 
adelante para que corrie¬ 
se. Todo esto era muy 
aburrido, pero con lo 
generación 98 se ha sol¬ 
ventado, de hecho, en el 
caso de NHL 98, llega¬ 
mos a utilizar hasta diez 
botones [la locura]. Aho¬ 
ra ya podremos correr 
con un botón indepen¬ 
diente, disparar, esqui¬ 
var, cambiar de jugador, 
etc. Por otro lado, posee¬ 
mos botones pora cam¬ 
biar la line, elegir estrate¬ 
gias e inclusa poro cam¬ 
biar la vista (¿por qué 
no?). Los mejores pad 
para jugar a NHL podrí¬ 
an ser el Gravis Gome- 
pad Pro o el Sidewinder 
Gamepads, lo mos diver¬ 
tido para un heod-to- 
heoé o un pique entre 


colegas.. Pero si tienes 
otro pad no te preocu¬ 
pes, también estará 
soportado por el gran¬ 
dioso NHL 98. 

Otro punto de mención 
pora NHL 98 es la 
estrategia. Es muy im¬ 
portante a la hora de 
decidir un partido la 
elección de uno estrate¬ 
gia adecuada. Con 
NHL 98 podremos de¬ 
terminar cómo quere¬ 
mos, exactamente, que 
se compone nuestro 
equipo. Por ejemplo, 
ante una situación de¬ 
sesperada elegir cuánta 
presión queremos hacer 
al contrarío, qué tipo de 
zona realizar (como en 
el baloncesto), cuánta 
agresividad quieres 
tener Cada equipo 
tiene sus propias estra¬ 
tegias, es decir, será 
bueno en algo pero 
siempre tendrá puntos 
débiles. Elige tu pro¬ 
pia estrategia e inclu¬ 
so invéntatela; logrará 
atraparte tanto como 
un buen cerrojo. 

Normalmente el partido 
lo contemplamos desde 
una vista aéreo, de 


modo que podemos 
observar todo, sin la 
posibilidad de perder¬ 
nos nada. Los jugado¬ 
res, que parecen bastan¬ 
te pequeños, son en 
todo momento tridimen¬ 
sionales y gracias a 
que, o menudo, la vista 
se transforma en una 
cámara que se introduce 
en el campo, podemos 
ver a nuestros ¡ugodores 
en los momentos más 
espectaculares. De esta 
formo, cuando un equi¬ 
po marca un tanto, 
observaremos a los juga¬ 
dores mostrar su alegría, 
abrazarse, etc, mientras 
que los del equipo con¬ 
trarío muestran su des- 
contento con gestos bas¬ 
tante explícitos, 

EN LOS LÍMITES 
DEL CIELO 

Electronic Arte ha usado 
la técnica de capturas 
de movimiento en los 
movimientos |valga la 
redundancia] de los 
jugadores y porteros, 
consiguiendo de esta 
forma además de uno 
gran calidad gráfica, un 
grandioso realismo. Se 
ha hecho gran hincapié 
en la utilización de las 
tarjetas aceleradoras y 
soportará la mayoría de 
las tarjetas aceleradoras 
que actualmente tene¬ 
mos en el mercado. 
Para qué engañarnos: 
la diferencia entre jugar 
a NHL 98 con una tarje¬ 
ta aceleradora o jugar 
sin ella es como jugar a 
Qvake o jugar a Wol- 
fenstein; ambos son jue¬ 
gos que nos encantan 
pero hay uno enorme 
diferencia. Quizó en el 





juego donde se note 
más la divergencia ya 
que en cuanto a efectos 
visuales, velocidad, sua¬ 
vidad, etc., pierde bas¬ 
tante. Es más, creemos 
que los espectadores no 
aplauden si no posee¬ 
mos una 3Dfx. 


Excelente calidad gráfi¬ 
ca, modelos 3D usando 
captura de movimientos 



y un sonido excepcional 
[Dolby surround) dan la 
sensación de estar vien¬ 
do un verdadero en¬ 
cuentro en la televisión. 
Posibilidad de multijuga¬ 
dor y lo promesa de 
Electronic Arts de nue¬ 
vas ampliaciones, actua¬ 
lizaciones y demos a 
través de Internet, Todo 
un lujo estas Navidades 
con NHL 98. + 
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LADOR 
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¿Tienes un volante a mano? ¿no? Pues vete rápido a por uno que la acción va a comen¬ 
zar. Acepta este desafío: coge el coche que más te guste, sujétate el arnés y adelante, la 
carrera ya ha comenzado y no hay tiempo para arrepentirse. Tienes que llegar el primero 
de todos estos aguerridos contrincantes, por lo que deberás dominar todo tipo de terre¬ 
nos pues vas a correr por los cinco continentes. Pisa a fondo y ¡suerte! 
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Y a está aquí; aca¬ 
ba de nacer el últi¬ 
mo juego de la 
saga Screamer r muy me¬ 
jorado tanto a nivel de 
gráficos como del resto 
de aspectos, uno de los 
juegos mós emocionontes 
de carreras. Cuento con 
siete circuitos y cuatro 
coches rapidísimos, ba¬ 
ches, saltos, curvas rápi¬ 
das y lentas, derrapajes 
al límite y algún que otro 
"toquecito" con las cune¬ 
tas obligarán a que pllor 
tes con la máxima con¬ 
centración. 

CÓMO EMPIEZAS 

Nada más acabar el 
vídeo de presentación 
aparecerá un alfabeto 
paro que escribas tus ini¬ 
cióles y seguidamente 
decidirás qué tipo de 
carrero deseas hacer: 

* Can ira reloj; Podrás per¬ 
feccionar lu estilo con dos 
modos de juego, apren¬ 
derás o personalizar el 
coche pora mejorar su 
rendimiento y tus cronos. 

* Correrá rápida: Muy 
simple. Elige un coche, 
una pista y o correr. En 


este estilo sólo dispon¬ 
drás de tres pistas. 

* Campeonato: Aquí es 
donde empieza la verda¬ 
dera diversión. \fas a dis¬ 
poner de cuatro ligas dife¬ 
rentes, cada una con un 
nivel de dificultad superior 
a la anterior. Por cada 
ligo que consigas ganar, 
se te ofrece !a posibilidad 
de correr en un nuevo cir¬ 
cuito (o tramo). En esta 
opción tienes la posibili¬ 
dad de personalizar tu 
coche o los exigencias de 
los tramos o sólo a tu esti¬ 
lo de conducción. 

LIGA 1: Es la más senci¬ 
lla. Para aprender los 
oponentes no ofrecen 
mucha calidad al volante 
y pasarlos no te será difí¬ 
cil (¡ojo! Nado es fácil, 
la inteligencia artificial es 


poca pero no son mon¬ 
ees"). Los circuitos dispo¬ 
nibles son: China, Cana¬ 
dá, Italia y Arizona. 

LIGA 2: La cosa se 
empiezo o complicar Si 
dóminos tu coche y cono¬ 
ces bien las curvas "chun¬ 
gas" no será difícil ganar 
(¡ojo al coche "bala" que 
te adelanta como un misil 
en Italia Circuitos dispo- 
nibes: China, Canadá, 
Italia, Arizona y Suecia. 

LIGA 3: Esto son palabras 
mayores. Te las verás 
negros a veces para ade¬ 
lantar a los líderes ya que 
no se andarán con chiqui¬ 
tas y cualquier error te cos¬ 
tará enmendarlo. Truco: no 
vayas como loco o al¬ 
canzar la cabeza de ca¬ 
rrera, tómate tu tiempo 
poro abrirte paso entre 



ellos. Circuitos disponibles: 
China, Canadá, Italia, Ari¬ 
zona, Suecia y Gales. 

LIGA 4: Sin duda esta 
está reservado sólo para 
pilotos muy avezados. Si 
consigues ganar en este 
nivel es que eres un consu¬ 
mado Carlos Sáinz y po¬ 
drías con lo que te echa¬ 
sen, Circuitos disponibles: 
China, Canadá, Italia, Ari- 
zo.no, Suecia, Gales y un 
extra (Rally Stadium). 

A modo de conclusión 
señalarte que estarnas 
convencidos (al 99,99%} 
de que este fabuloso simo- 
lador de rallys te va a 
tener muy enganchado; 
jugarás solo, contra al¬ 
guien (tiene opción de 
pantalla partida = dos 
jugadores) o con tus ami¬ 
gos (opción muItijugador 



- de dos a seis jugadores 
en red) pero jugarás. Sen¬ 
tirás tos baches en tu silla, 
tos saltos te harán botar. 

Screamer Rally necesita 
aceleradora 3D aunque 
funciona bien sin elb; ofre¬ 
ce gráficos suaves, rápi¬ 
dos de gran cobrido, alta 
resolución y muchos, 
muchísimas detalles. Si 
necesitas liberar tensión y 
adrenalina, no lo dudes 
3, 2, l .¡¡GO!l ♦ 


LOS CIRCUITOS 


CHINA: Es el más sencillíto; mezcla tres tipos de superficies como son arena, grava y 
piedras, todo elb mezebdo con saltos, pasando por templos, ¡uncos y la Gran Muralh. 
CANADÁ: Circuito mixto de asfalto, hierba y arena con subidas y bajadas; es muy 
rápido y tortuosa, y requiere tener un gran control del volante en las curvas de arena, 
ITALIA: Mezcla la arena con el asfalto, la hierba y los adoquines can unas curvas 
cerradas en bajada. Sales del pueblo para ir montaña a través y volver al principio. 
Resulta muy divertido, 

ARIZONA: Este circuito sale al ganar b Liga 1. Es probablemente de los mós difíciles ya 
que mezcb b arena con el polvo seco y tiene 40 curvas de difícil negociación; en los 
derrapes corres el peligro de estrellarte contra (as enormes rocas. 

SUECIA: Aparece al ganar la Liga 2. Junto con el anterior es de b más selectivo, 
pues, además del asfalto, encontrarás nieve, hielo y en ocasiones hielo derritiendo 
todo elb, mezclado con inmensas colínas y curvas en U muy cerradas. Pisa a fondo. 
Un truco: prueba a mover el volante antes de negociar las curvas para desplazar d 
coche lateralmente, le irá mejor. 

GALES: Sale al ganar la Liga 3, Carrera bonito que discurre por el norte de Gales con 
asfalto, calles de adoquines y caminos rurales de gravilla (¡ojo derrapes!) además de 
numerosos baches y montículos; ves con cuidado si no quieres acabar en los muros de 
piedra. Es fácil pera engaña [respeta). 

CIRCUITO EXTRA: Aparece al ganar la Liga 4, Si has llegado hasta este punto, ésta es la prue¬ 
ba definitiva. Se llama Rally Stadium y es toda una sorpresa (mejor Ibga a ella y ÍU mismo opi¬ 
nas). No necesitamos decirle que es una dé bs carreras más duras. 
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P or fin Guybrush 
Threepwood ho 
vuelto o nuestros 
ordenadores tras una 
espera de casi cuatro 
oños, y !a verdad es 
que ha merecido la 
peno tener pociencia. 


La tercera entrego de la 
fantástica saga de Lucas, 
Monkey Island, esíá ya 
en nuestros manos, y 
para los más impacientes 
os podemos adelantar 
que es sin tugar a dudas 
j¡¡INCREÍBLE!!! Nosotros 
al menos, no dábamos 
crédito a lo que veíamos 
tras jugar un rato con 
The Curse of Monkey 
Island. 


Quizá debamos hacer 
un repaso de toda la 
saga para centrarnos en 
lo que tratamos en este 
artículo, aunque a más 
de uno no le hará falta 
recordar o ese pequeño 
chiquillo, a su gran 
amor y, por supuesto, a 
su principal enemigo, el 
capitán Le'Chuck. 


CON UN PRIMER 
PASO... 


A principios de los 90 
sale al mercado lo prime* 
ra aventura protagoniza¬ 
do por Guybrush Threep 
wood de la mano de 
Lucas Arts (Lucas Films 
por aquel entonces). Con 
tan solo 2 discos de 3 y 
soporte únicamente poro 
tarjetas EGA en sus pri¬ 
meros versiones pudimos 
disfrutar de un juego que 
creó escuela y morcó un 
género, desde nuestro 
punto de vista una de las 
mejores, por no decir lo 
mejor, aventura que exis¬ 
tía en el mercado en esa 
época. 


Esta aventura pasó a la 
historia gracias, entre 
otras miles de casas, a 
su gran humor, un humor 
que, según pensamos, 
nadie ha podido igua¬ 
lar. Es un humor poliva¬ 
lente, fresco, apto para 
todos los públicos y, por 
último, un humor inocen¬ 
te pero con toques de 
sarcasmo, al fin y al 
cabo algo irónico. 


GUYBRUSH 

CONTRAATACA 


Tres años más tarde 
aparece Monkey 2; La 
Venganza de Le'Chuck; 
éste continúa en la línea 
de la primera parte. 
Mantiene a los mismos 
personajes principales, 
aunque ahora Guybrush 
es un verdadero pirata y 
su aventura consistirá en 


recuperar a su gran 
amor, es decir, en recu¬ 


perar a lo gobernadora 
Marley y cómo no, oca- 
bar con el molesto fan¬ 
tasma Le'Chuck. 


Uno de fas cosas que 
cambió es que en 
Monkey 2 se podía 


Le’chuk ha vuelto 







Todos esperábamos este momento: nuestro gran 
amigo Guybrush Threepwood vuelve con sus 
increíbles hazañas de piratas, para intentar aca¬ 
bar con Le'chuck y conseguir de una vez por 
todas el amor de la gobernadora Marley. 


Aquella historia, basada 
en un cuento de Roo Gil- 
bert, cuyo protagonista 
es un joven personaje 
con grandes ansias y un 
gran afán por llegar o 
ser un pirata. Aquel 
¡ovencito tenía personali¬ 
dad propia, oigo que 
muy pocos creadores de 
juegos han conseguido 
con sus protagonistas. 
Guybrush es inocente, 
alocado pero miedoso, 
torpe, inexperto en los 
quehaceres de la vida, 
pero con unas grandes 
ganas de ser pirata y 
encontrar tesoros. 


elegir entre dos modos 
de juego, en "modo 
lighf, en el que todo 
es relativamente fácil 
de solucionar y en 
"modo fuerte", en el 
que los puzzles son 
verdaderamente difíci¬ 
les, e incluso algunos 
de ellos incoherentes. 
Esto no quiere decir 
que fuera aburrido 
jugar, sino todo lo con¬ 
trario; poro los auténti¬ 
cos ¡ugones de o ventu¬ 
ras esto es lo divertido, 
poder disfrutar del 
mismo juego durante 
meses, na como en 
otras aventuras en las 
que sólo puedes disfru¬ 
tar de ellos durante 
dos o tres días porque 
son demasiado fáciles 
de resolver. Pensamos 
que fue un gran punto 
o favor de Lucos, ya 
que así podían disfru¬ 
tar de este juego tanto 
principiantes como 
expertos de video¬ 
aventuras, o incluso 
disfrutar dos veces de 
ella, jugando en los 
dos modos de juego. 


Y LOS CAMBIOS 
LLEGARON 


& 



los anteriores, una vez 
que estás jugando te 
acostumbras a ellos y te 
terminan encantando. 


Posee un humor 
polivalente, fres» 
to, apto para 
todos los públi¬ 
cos e inocente, 
pero con toques 
- de sarcasmo 


derecho del ratón, una 
vez que seleccionemos 
un objeto del inventario 
se rodeará con una línea 
roja cuando lo posemos 
sobre una parte de la 
pantalla en la que poda¬ 
mos hacer algo con ese 
objeto o con cualquier 
otro. Es decir, el interfaz 
que posee The Curse of 
Monkey Island es bastan¬ 
te parecido ol de Fuii 
Throitle. 


Si alguno pensaba que 
Monkey 3 iba a seguir 
igual que los otros dos 
eslá equivocado, ya 
que viene con un mon¬ 
tón de cambios que a 
más de uno nos hon sor¬ 
prendido, pero natural¬ 
mente todos los cambios 
que los creadores de 
esto soga han introduci¬ 
do son a mejor. 


También los creadores 
han cambiado el interfaz 
del juego, antes seleccio¬ 
nabas las acciones y los 
objetos del inventarío en 
uno barra que se encon¬ 
traba en la parle inferior 
de fa pantalla, mientras 
que en éste las acciones 
se definen según el obje¬ 
to o la persona; al mante¬ 
ner pulsodo el botón 
izquierdo del ratón nos 
aparecerá un cuadro con 
[as tres acciones que se 
pueden reatizar. El inven¬ 
tario está separado de 
las acciones y lo activare¬ 
mos medrante el botón 


Algo que no ha cambia¬ 
do respecto o Monkey 2 
es que aquí también tene¬ 
mos la posibilidad de 
jugar a dos modos de 
juego, el modo normal 
(para principiantes en 
este campo) y el modo 
Mega Monkey (paro 
expertos y forofos de los 
aventuras gráficas). 


LA HISTORIA 


Sobre la historia tene¬ 
mos poco que deciros, 
ya que si os la conta¬ 
mos os desvelaríamos 
todo el misterio de este 
gran ¡uego. Solamente 


El más reseñadle es el 
cambio visual; ahora 
todo está en dibujo ani¬ 
mado en resolución 
040x480, con unas 


animaciones impresio¬ 
nantes. Otro de los 
cambios bostante im¬ 
portante ho sido el 
aspecto visual de los 
personajes, aunque al 
principio puedan sor¬ 
prender un poco e inclu¬ 
so disgustarnos frente o 



me 
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os vamos a introducir 
dentro de Monkey 3. 

E! ¡oven pirata Guybrush 
vago desolado por el 
mar en un coche de cho¬ 
que mientras escribe sus 
memorias y sueña con 
agua fresca y algo de 
comida. Cuando de 
repente se encuentra en 
medio de uno batalla, 
entre ¡Eloine y Le'Chuck! 
Le'Chuck quiere matar a 
Élaine para que así se 
pueda casar con ella r 
entonces Guybrush se 
despierta y ve a Elaine 
defendiendo su fortaleza 
y luchando con Le'¬ 
Chuck, pero éste encuen¬ 
tra a Guybrush y le cap 
tura en su barca. Aquí 
Guybrush tiene que 
lograr salir del barca 
para encontrarse con su 
amor. Cuando lo consi¬ 
gue y llega a la orillo de 
la isla de la gobernadora 
Marley le pide el matri¬ 
monio y le entrega un 
anillo que encontró en el 
barco de Le'Chuck. 

PERSONAJES 


Cuando Elaine se lo 
pone mientras le dice SI 
QUIERO sufre un malva¬ 
do maleficio de Le'Chuck 
y se convierte en una 
gran estatua de oro. 
Aquí es donde comienza 
una nueva aventura para 
Guybrush Threepwood; 
tendrá que acabar con el 
maleficio de Le'Chuck y 
terminar con él, mientras 
le suceden un sinfín de 
aventuras. 

Esperamos que ayudes a 
nuestro amigo Guybrush 
a acabar con el temible 
fantasma-pirata Le'Chuck 
y disfrutes tanto como 
nosotros acompañándole 
en todas sus aventuras y 
ayudándole a descifrar 
todos los puzzles que se 
le planteen. 

UNA PELÍCULA E>E 
AVENTURA 

The Curse of Monkey 
Island es como una 
auténtica película de 
dibujos animados. Grá¬ 



ficamente es de lo mejor 
que existe, animaciones 
intercaladas increíbles, 
pera na pesadas como 
en otros juegos en los 
que parece que en 
lugar de estar jugando 
una aventura estás sien¬ 
do un espectador del 
monitor. Es decir, tiene 
las animaciones justos 
para disfrutar del juego 
y además éstos no qui¬ 
tan protagonismo al 
jugador, ya que él es el 
que decide en cada 
momento que es lo que 


A continuación os describimos Jos personajes principales de esta gran soga, 

GUYBRUSH THREEPWOOD: En su 
primera aventura llegó a la Isla de 
Me lee en donde quería aprender 
todas las arles de los piratas, debía 
pasar un examen poro llegar a ser 
un pirata. Durante este examen 
Guybrush conoce a la encantadora 
gobernadora Eloine Marley y se 
enamoro locamente de ella, pero 
esto le traería problemas, le traería 
a su gran enemigo el pirata Le'- 
Chuck, el que hará todo lo posible 
porque Guybrush no consiga a Elaine. Es el gran héroe de todos los 
tiempos, con su gran inocencia nos ha enamorado a todos y ha conse¬ 
guido que todo el mundo hable de él y de sus amigos y, como no, de 
sus enemigos. 






ElAINE MARLEY: Gobernadora de lo Isla de 
Melee |en la primero aventura]; de esta 
increíble mujer es de la que Guybrush está 
enamorado, aunque ambos se posan todo 
el tiempo discutiendo, todos sabemos que su 
gran amor está siempre latente. El único pro¬ 
blema es que coda vez que parece que se 
van a reconciliar siempre surge Le'Chuck en 
el medio o cualquiera de sus molestos male¬ 
ficios. 


LE'CHUCK^ El mayar enemigo de 
Guybrush. Éste quiere casarse con 
la gobernadora Marley y por esto 
siempre se interpone entre Elaine y 
Guybrush. Un auténtica fantasma- 
pirata que cuenta con un sinfín de 
"no-muertos" paro acabar con 
nuestro protagonista, aunque 
nunca lo consigue. Este gran ser 
tiene un problema, ¡ya está muerto!, y ahora la pregunta vuelve a ser 
la misma de siempre, ¿cómo acabar con alguien que ya está muerto? 

LA PITONISA: Una mujer verdaderamente sorprendente. Sin saber por qué 
siempre aparece en todos las aventuras de nuestro amigo para ayudarle a 
acabar con Le'Chuck temporalmente, por suerte, ya que si verdaderamen¬ 
te Guybrush destruyera a Le'Chuck, fa saga de este fabuloso juego no 
podría continuar. Con sus hechizas, muñecos vudú y miles de cosos más 
Guybrush conseguirá acabar por algún tiempo con é malvado Le'Chuck. 


quiere hacer, no es algo 
que tenga impuesto. 

Todas las soluciones de 
los puzzles que se pre¬ 
sentan en esta tercera 
entrega de la saga son 
completamente cohe¬ 
rentes pero sin llegar a 
ser una aventura fácil, 
es decir, son lo sufi¬ 
cientemente difíciles 
como para tirarte un 
largo tiempo jugando 
pero no como pora 
dejar el juego por 
imposible como a algu¬ 
no le habrá pasado en 
alguna ocasión. 

Los personajes, como ya 
hemos dicho antes, han 
cambiado bastante, 
pero este cambio ha 
sido a mejor, ahora da 
la sensación de que ver¬ 
daderamente los perso¬ 
najes están dentro de los 
escenarios produciendo 
una sensación completa¬ 
mente real. 

Como conclusión en el 
aspecto visual sólo pode¬ 
mos decir que se merece 
un Sobresaliente en 
cuanto a animaciones, 
personajes y fondas. 

Por supuesto Monkey 3 
continúo en la línea de 


Sistema míni 


Sistema recomendado ► 


humor tan inocente pero 
tan picaresco como en 
los otros dos Monkeys. 

SONIDO 

CELESTIAL 


El propio nombre lo indi¬ 
ca, aquella música tan 
pegadiza que todos íba¬ 
mos tarareando cuando 
terminábamos de jugar 
a Monkey 1 continúa en 
la tercera parte, eso sí, 
con un pequeño cam¬ 
bio: ahora va en pista 
de audio, con una cali¬ 
dad bastante buena. Los 
sompies son excepciona¬ 
les y, por último, algo 
ue debemos nombrar 
entro de este campo es 
que ya no tendremos 
que dejarnos los ojos en 
la pantalla para leer las 
diálogos ya que todos 
se encuentran grabados 
y los podremos escuchar 
mientras estamos jugan¬ 
do. Lo mejor de todo es 
que están doblados en 
castellano, oigo muy a 
favor por parte de los 
creadores. 
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¡¡Segundas partes nunca fueron buenas!! 

¿Quién dijo eso? Bueno, fuera quien fuese segu¬ 
ro que no ha tenido La oportunidad de disfrutar 
de esta secuela de Tomb Raider, Dejarle cinco 
minutos delante de La pantalla y seguro que nos 
dará toda La razón. 

explorar áreas sumergi¬ 
das y, cómo no, seguro 
que aparece alguna 
que otra sorpresa, 

A la nueva casa de 
Lora no lo falta nada de 
nado. Podemos practi¬ 
car desde la natación 
hasta pasearnos colga- 
e una cuerda, 
rnos muchas habita- 
iones para explorar 
incluyendo dormitorio, 
cocina, baño y las vie¬ 
jos favoritos de la ante¬ 
rior parte del ¡uego, 

LAS CÁMARAS 

la perspectiva desde la 
cual vemos el juega es 
co m p leta m en te va r ia ble 
dependiendo de cómo 
$e mueva Lora, La posi¬ 
ción de la cámara se 
moverá para enfocar la 
escena desde el mejor 
ángulo de visión. Este 
efecto está muy logrado 
y es muy cómodo mien¬ 
tras jugamos. Además 
añade realismo o la 
acción. Si la perspectiva 
que tenemos no es la que 
deseamos, entonces no 
tenemos más que mirar 
en otra dirección para 
situar en el oampo visual 
lo que queremos ver. las 
diferentes resoluciones 
hacen que este efecto 
puedo resultar algo lento. 

Pero no necesitamos un 
ordenador con demasia¬ 
das prestaciones paro 
poder disfrutar de una 
resolución buena sin dete¬ 
rioro de la velocidad. 


INVENTARIO 

* Cronómetro 

Este es el icono de infor¬ 
mación. Con él pode¬ 
mos ver el número de 
muertos, el tiempo de 
juego, etc ... 

• Bengalas 

Tendremos que pasar 
por zonas sin ilumina¬ 
ción y qué mejor que 
una bengala para ayu¬ 
darnos en lo explora¬ 
ción. También podremos 
dejarlas en el suela 


para ¡luminar una zona 
determinada o llevarlas 
con nosotros. 

* Pistolas 

Es el arma de menor 
poder de fuego, pero 
también las que con mas 
frecuencia tendremos que 
utilizar. Al utilizarlas Lara, 
una para cada mano, 
podremos cubrir un área 
mayor de la pantalla. 
Cuidado, si no estamos 
frente al enemigo sino 
que le damos nuestro per¬ 
fil Lora utilizará solo uno 
de las pistolas. 

* Escopeta 

Tiene basto nte poder de 
fuego pero presenta un 
inconveniente, tardamos 
bastante en volver a car¬ 
garlas, Así que tendremos 
que ser inteligentes al ele¬ 
gir las ocasiones en las 
que las vayamos a utilizar. 

Uzi, la nzag ranadas, mió. 
Bueno esto yo es más 
serio. Con estas armas 
podemos causar verda- 


M ovi mienta 
y gráficos 
son los 
puntos fuertes del 
¡uego. Un reto de 
los juegos 3D es 
la tarea de hacer¬ 
nos cruzar la línea 

3 ue separa la reali¬ 
ad de la ficción 
del juego. Un exce¬ 
lente diseño de los 
decorados y la músi¬ 
ca son condiciones 
indispensables para 
ello Si además 
ponemos coma 
protagonista a una 
sensual y atractiva 
Lara Croft obtene¬ 
mos Tomb Raider 2. 

Paro los conocedo- 
res de la primera parte 
de este ¡uego tenemos 
que decir que los diferen¬ 
cias respecto a aquél no 
son muchas. Nos move¬ 
mos en la misma línea 
que nos morcó la primera 
parte, solo que esta vez 
tendremos que vérnoslas 


con diferentes 
peligros. Para 
ello contaremos 
con muchos más 
armas y la perfec¬ 
ta agilidad de 
nuestra protago¬ 
nista. En esta 
ocasión Lora 
je 


^ enemigos 
(tímanos son 
ñuy peligrosos. 
Muchos de ellos 
podrán seguir a Lora 
donde sea. Y su arma¬ 
mento también puede 
llegar a sorprendernos 
por su potencio de 
Fuego, Los niveles ocul¬ 
tos y los puzzles son 
muy numerosas. Esta 
vez tendremos que 
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de ros destrozos. Pero no 
hemos de olvidar el 
reservar munición pora 
los enemigos fuertes. 

* Medicinas 
Kit de medicinas para 
reponer nuestra vida. Los 
tenemos de varios tama¬ 
ños paro recuperar dife¬ 
rentes cantidades de vida 
según nuestra necesidad. 

LA MISIÓN 
DE LARA 

Esta vez Lara ha de bus¬ 
car b daga de Xión. Una 
leyenda cuento el poder 
inmenso de esta daga. En 
tiempos antiguos sirvió 
para matar a un dragón. 
Pora entender la importan¬ 
cia de lo misión debemos 
ver la introducción del 
juego. Cinco minutos de 
película muy bien ambien¬ 
tada en la que vemos 
como un destructivo dra¬ 
gón es reducido gracias 
oí poder de esta doga. 
Muchos serán los que 
desearán apoderarse de 
ella y muchos serón □ los 
que tengamos que enfren¬ 
tarnos para evitar que 
consigan nuestro mismo 
propósito. Nuestro viaje 
empieza en un valle 
cerca de lo gran muralla 
china. Pero tendremos 
que viajar a lo largo de 
todo el mundo siguiendo 
la pista de lo dogo. Vene- 
cia, el Tibe! y alguna que 
otra isb serán los escena¬ 
rios de nuestros recorri¬ 
dos. Las decorados son 
diversos y muy diferentes 
entre ellos. Tendremos que 
explorar tanto en un pala¬ 
cio como en una cota- 
cumbo y cómo íbamos o 
olvidarnos de visitar algu¬ 
nos de ¡os misteriosos 
monasterios del Tibe!, 

La aventura comienza 
cuando Lara ve alejarse el 
helicóptero que la ha traí¬ 
do cerco de la gran mura¬ 
lla. Se encuentra en una 
cueva en b que ya tiene 
que empezar a demostrar 
su pericia paro encontrar 
la salida. Es sólo el co¬ 
mienzo pero ya se enfren¬ 
ta a una prueba de habili¬ 
dad en la que hay aue 
conocer muy bien fas 
posibilidades ae Loro. Por 
eso paro quien no haya 
tenido la oportunidad ae 
disfrutar de lo primera 
parte de este juego le 
será requisito indispensa¬ 
ble el entrenarse en la 
caso de Lara para poder 
decidir las acciones a 
emprender en la escolada 
a la solido. Cada movi¬ 
miento se ha de aplicar 
en determinadas circuns¬ 
tancias. Podremos mover¬ 




nos rápidamente o paso 
a paso dependiendo del 
uso del teclado que haga¬ 
mos, Coda terreno tiene 
sus requisitos. Es muy 
aconsejable el caminar 
despacio cuando nos 
encontremos cerca de un 
precipicio o en un terreno 
peligroso. Lora puede 
pegar saltos largos o cor¬ 
tos dependiendo si tene¬ 
mos espacio paro correr 
antes de saltar. Tombién 
podemos hacer saltos a 
izquierda y derecha, así 
como hacia adelante o 
atrás. Otra posibilidad es 
escalar, nadar y bucear y 
por si todo esto fuese po¬ 
co f tendremos que hacer¬ 
lo a la vez que dispara¬ 
mos o huimos de algún 
enemigo, 

ENEMIGOS 

Nada mas comenzar la 
odisea, Lara se encuentro 
can su primera sorpresa. 
No han posado más de 
un par de minutos cuando 
ya vemos un tigre correr 
raudo hacia nuestra prota¬ 
gonista. Todos sabemos 
que esta chica está muy 
bien, pero de eso o que 
se la quieran comer hay 


un trecho. Comenzando 
con un tigre la lista de 
enemigos se extenderá a 
lo largo de gran parte del 
reino animal. Cuervos, 
orañas y ratos acosarán a 
Lara a lo largo de todo el 
juego, las normas para 
evitar caer ante estos peli¬ 
gros son los mismas que 
en muchos otros juegos 
de acción. Mucho cuida¬ 
do cada vez que descu¬ 
brimos un nuevo escena¬ 
rio y seguir la máxima de 
que siempre podemos 
encontramos con un furio¬ 
so monstruo al torcer la 
esquina. Bueno y eso no 
es todo, los verdaderos 
retos vienen cuando apa¬ 
recen los enemigos inteli¬ 
gentes que, por norma 
general, suelen ser los 
humanos. Los enemigos 
finales de nivel serán los 
más difíciles y para ellos 
tendremos que tener lista 
nuestra reserva de 
armas. Ante un enemigo 
poderoso el mejor reme¬ 
dio será siempre el tener 
un buen arma, o cejar de 
acosarle en nuestro ata¬ 
que y evitar todos sus 
intentos de dañarnos utili¬ 
za ndo las conocidas 
acrobacias de Lara. 



me 





CONCLUSIONES 

Todo lo anterior se puede 
resumir de uno manera 
fac¡h Tomb Raider 2 es 
un juego de acción en 
3D, que destaco del 
enorme conjunto de jue¬ 
gos que hay en esto 
misma línea. Aunque 
tiene sus puntos fuertes y, 
todo hay que decirlo, 
también alguno flojo. 


Bueno, estos últimos son 
muy escasos pero todavía 
podemos ver a Lora mez¬ 
clándose con las paredes 
cuando lo hacemos airar 
y estamos cerca de ellas. 
Pero en resumen y deján¬ 
donos de términos técni¬ 
cos el juego es bueno. 
¿Por qué? Pues por lo 
que nos hace escoger un 
juego. Porque está bien 
hecho y es divertido, > 
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INCUBATION 








Ultimamente nos encontramos con grandes problemas a la hora 
de decidir si un juego es tal o cuaL £n este caso nos encontramos 
con Incubation. un juego mitad estrategia mitad arcade de acción 
trepidante. Esta nueva entrega de la serie de Battle isle acaba de 
llegar a la tierra, ¡qué no se te acabe el tiempo! 


U na raza de muían’ 
tes, los Scayger, 
procedentes del 
planeta Scarya se han 
establecido en un plane¬ 
ta paradisiaco. Debido 
a un accidente en una 
plañía eléctrica el campo 
de fuerza que rodea a la 
colonia se desactiva y 
los virus de los terrestres 
entran en contacto con 
los extraterrestres. A 
causa de esta filtración 
se convierten en muta rites 
sedientos de sangre cuyo 
única dedicación será 
aniquilar todo aquello 
que se interponga. 

Para contrarrestar toda 
esto amenaza muíante y 
poder librar la colonia 
están los marines espa¬ 
ciales. Este grupo de 
fuerzas especiales sera 
el encargado de acabar 
con el enemigo utilizan¬ 
do las distintas armas y 
equipo disponibles. 

Con Incubation tendrás 
lo posibilidad de jugar 
solo, luchando contra 
gran variedad de opo¬ 
nentes y enfrentándote o 
misiones y campañas 
arriesgadas. El juego 
ofrece más de 30 misio¬ 
nes con las que enfren¬ 
tarte con lo que supone- 
mas que dispondrás de 
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muchas horas de entrete¬ 
nimiento. 

WARGAME ENI 
MARCHA 

El juego se basa en un 
innovador sistema de tur¬ 
nos que se rigen por 
acciones, es decir, al tra¬ 
tarse de una estrategia 
por turnos, cada jugador 
dispondrá de una' sería 
de acciones a realizar. 
Cada uno de los perso¬ 
najes de Incubation será 1 
diferente y las acciones 
que haga uno no las 
podrán hacer los demás. 
Así algunos personajes 
tendrán mayor número 
de acciones posibles en 
un turno debido a su 
mejor preparación, 
mayor nivel, etc (es un 
pequeño toque RPG|. A 
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medida que nuestras 
marines realicen misiones 
con éxito veremos cómo 
van aumentando sus 
capacidades y habilida¬ 
des especiales, y así ser 
mejores en el próximo 
combate. 

El armamento que ¡leva¬ 
rán' nuestros mercenarios 
es impresionante, casi íli- 
milaqo, y dependerá, 
corno siempre, de la can¬ 
tidad de dinero que ten¬ 
gamos. Antes de empe¬ 
zar las misiones podre¬ 
mos visitar un carguera 
que, haciendo de megas- 
tore, ñas provea del 
material necesario para 
acabar con los mulantes. 
En cada nivel no podrás 
disponer de más de 12 
soldados, por lo que ten¬ 
drás que esforzarte al 
máximo si no quieres que 
□caben contigo. 

OJOS PARA QUE 
OS QUIERO 

En ía parte gráfico es 
donde Incubation da la 
campanada. El juego fun¬ 
ciono con tarjetas "acele¬ 
radoras y sin tarjetas ace¬ 
leradoras. La diferencia 
se nota bastante pero sin 
aceleradoras es estupen¬ 
do, así que, ¿cómo será 
con?, ¿no? Gráficos en 
3D con una calidad 
impresionante, cámaras 
por todas partes capaces 
de enseñarnos hasta e! 
más pequeño rincón y 
controlar, de esa forma, 
los pasibles peligros. Así 
podremos observar la 
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acción desde los ojos de 
nuestro so Ido da (en pri¬ 
mera persona], desde los 
del resto de miembros del 
equipo, desde los de 
nuestros amigos los aliení¬ 
genas, etc. 

Sí, además, disponemos 
de una tarjeta acelerado¬ 
ra todo lo anteriormente 
contado se ve duplicado 
en cuanto o calidad, 
suavidad, velocidad. 

EVALUACION: 10 

Incuba fian=Acción a rau¬ 
dales + Estrategia por tur¬ 
nos. Una increíble mezcla 
can una apariencia extra¬ 
ordinaria, los juegos de 
acción en primera perso¬ 
na can la mejor estrate¬ 
gia, Más de 30 soldados 



diferentes, 24 tipos de 
armas distintas, gráficos 
3D en tiempo real de cali¬ 
dad asombroso, más de 
30 misiones, soporta 
MMX y 3Dfx, múltiples 
cámaras para no perder 
ni un minuto e, incluso, 
permite hasta cuatro juga¬ 
dores que podrán unirse 
en una batallo, en una 
LAN o por Internet. 4 - 
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Estrategia total para tu "body" 





















































Rellena el cupón con tus datos personales 

Nombre y Apellidos:. 

Dirección:.......... 

Codigo Postal: ......... 


Concurso Screamer Rally 


Seguimos en la brecha ofreciendo a nuestros 
lectores los mejores concursos del momento. 
Este mes participa con Game Over y Virgin 
Interactive y gana uno de los 20 Screamer Rally 
que sorteamos. Si te gustaron las anteriores 
entregas de esta fantástica serie de juegos de 
conducción, alucinarás con esta. Nuevos 
circuitos, nuevos coches, y soporte para 
aceleradoras 3D. Inigualable... 


Responde a las siguientes preguntas, en mayúsculas: 

1. Di me 2 modelos de coche incluidos en Screamer Rally 


2. Dime 2 Circuitos que se incluyen en Screamer Rally 


3. Dime 2 pilotos españoles que participen en el Raid Paris-Dakar 98 


4. ¿Quién ganó el Paris-Dakar 97 en la modalidad de coches? 


Para participar en el sorteo responde a las 
preguntas que te proponemos y rellena tus datos 
personales en el cupón. Recórtalo y envíanos tus 
respuestas a la siguiente dirección: 


Game Over: Concurso Screamer Rally 
c/ Alfonso Gómez 42, Nave 1-1-2 
28037 Madrid 
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La maldición de Scotia 
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LANDS OF LORE II 


H 




L a historia es un poco 
más larga. La madre 
de Luther, Scotia, tra- 
bajó lo suyo para hacer¬ 
se cor un artefacto de la 
Magia Antigua llamado 
Máscara Infernal que le 
permitiría ha cercarse ol 
rey lo bastante como 
pora matarlo. Pero un 
héroe [o sea, tú en el 
Lands Of Lore I) loará 
acabar con ella y salvar 
a Gladstone (que es el 
reino del rey Richard]. 

Justo antes de morir, Sco¬ 
tia trató de salvar la más 
preciosa de sus poses i io¬ 
nes, la magia del cambio 
de forma, transmitiéndo¬ 
sela a su hijo, Pero algo 
fue mal en la Telefónica 
de eter y el pobre Luther 
acabó recibiendo uno 
versión deformada y mal¬ 
dita de la mogia de su 
madre, de modo que, 
aunque puede cambiar 
su forma corpórea, no 
puede contratarlo, Al 
regresar a Gladstone en 
busca de ayuda Luther 
fue encarcelado por los 
crímenes de su madre, 
pero de la mano de la 
extraña magia que lo 
domina, logra escapar 
del castillo en el que esto 
ba preso. Así que tu 
labor consi tira en tomar 
el papel de Luther en sus 
esfuerzos por averiguar 
cómo curarse de su mal¬ 
dición. 

Para animar el cotarro 
hay un Dios Anciano del 
mal llamado Belial que 


A veces Luther es feo como un monstruo o escurridizo como un 
lagarto. Pero la mayor parte del tiempo se trata de un sujeto común, 
como tú o como yo. Bueno, ni tú ni yo tenemos una madre bruja (¡Yo 
sí! -un redactor.) (¡Calla la boca ! -el resto de la redacción) que haya 
intentado matar a un rey llamado Richard. 




ansia lo magia antigua 
que contienen lo maldi¬ 
ción del cambio de 
forma para resucitar, 
Belial fue muerto por el 
Dracáculo, otro Dios 
Anciano, que ahora es 
tu único esperanza de 
encontrar una cura para 
tú maldición, 

LA AVENTURA 

LOLII es un RPG por defi¬ 
nición pero una aventuro 
por vocación. Los ele¬ 
mentos de rol están 
minimizados y simplifica¬ 
dos, de manera que el 
nuevo jugador se encuen¬ 


tra con un interfaz que es 
una gozada de manejar 
y que no suele estorbar el 
desarrollo de la acción. 
Existen niveles de expe¬ 
riencia, magia y espa¬ 
das, pera en ningún 
momento son más que un 
necesario trámite para 
acabar con algunas cria¬ 
turas que persisten, malé¬ 
volamente, en interponer¬ 
se en tu camino. 

El elemento principal del 
juego es fa aventura. No 
una aventura habitual, 
sino una que resume 
todos los elementas de la 
Aventura Fantástica par 



excelencia: paisajes exá- 
ticos, dioses antiguas, 
magia, maldiciones, trai¬ 
ción, honor, batallas, 
amistad, monstruos, belle¬ 
zas, etc, Y el vehículo ele¬ 
gido es un juego de rol. 

Para animar el 
cotarro hay un 
Dios Anciano 
del mal 

> - — 


bates no son tan frecuen¬ 
tes como en otros juegos 
del estilo, ni como en el 
Lands Of Lore L La conver¬ 
sación no existe como tal 
ya que los personajes que 
te encuentres en tus viajes 
hablarán de una manera 
más a menos automática 
contigo, pera el resultado 
funciona como un elemen¬ 
to para desarrollar la 
trama y darte pistas para 
resolver los problemas que 
se te presenten . 


Los puzzles son en gene IL LOOK 
ral simples, y las áreas de 

exploración no dema- Por simple que sea el 
si ado extensas. Los com- desarrollo, la realización 



























PEROPEROPEROPERO. 




Desde luego no todo es perfecto en este juego. Existen un montón de peros, 
empezando por b excesivo simplicidad del desarrollo pora los jugadores más 
veteranos. Pero esto es más problema mió que de Westwood, ya que la meta 
de ¡os diseñadores es más bien crear uno aventura simple y atractiva que 
pueda envolver a cualquier jugador, novato o experto. Sin embargo hemos 
encontrado una serie de detalles más prosaicos aue entorpecen las cosas; una 
cosa es una atmósfera amenazante y otra no poderte ver los pies. Demasiadas 
zonas son casi innavegables a causa de la falta de luz, y muchas veces !e 
pasas más tiempo consultando el automapa que jugando. 

En otro orden de cosas lo cierto es que casi todo eí juego te lo vas a pasar 
usando el automapa, yo que las rutas a través de los escenarios no son nada 
obvios desde el punto de vista de primera persona. Por la menos el automapa 
es una gozoda de usar, pero tanto cansa. 

El sonido hambre nial y las tomas de vídeo son demasiado bruscos. Acércate a 
un rio y de repente alguien enchufa eí ruido de las cataratas del Niágara. 
Acércate a un bichcrrata (también conocidos como gato-bichos] y el CD se 
pondrá a ráscar y gemir (cortesia de la RGU, del inglés Unidad Paseadora y 
Gemidora. Todos los PCs llevan varias de fábrica) mientras el sujeto comienza 
a moverse. Destruye un poco el fempo de la narración. 

El juego está plagado ae objetos sin demasiado uso aparente que no hacen 
sino estorbar en el inventario. Y, sí buscas bien, vas a encontrarle con un zillón 
de armas sin utilidad inmediata. Por lo menos al principio de la aventura, bs 
cómbales son bástanle pocos y sencillos. 



es espectacular. Y esto es 
oigo o b que Westwood 
no está acostumbrado. La 
máquina 3D que se utili¬ 
za paro la mayor parte 
de la acción puede pare¬ 
cer un poco simple al 
principio, pero luego 
empiezos o apreciar los 
detalles, por ejemplo la 
variedad. Todos bs esce¬ 
narios están plagados de 
detalles y existen un mon¬ 
tón de distintos ambien¬ 
tes: mazmorras, bosques, 


selvas, ríos, cavernas lle¬ 
nas de lagos de magma, 
antiguos templos e incluso 
un museo, Y mucho más. 

Lo monstruos requieren 
una menieión aporte. En 
el mejor de bs casos son 
atemorizo n tes y, en el 
peor, aterrorizantes. Lo 
que pierden en fluidez al 
ser spfites en lugar de 
montones de polígonos 
lo ganan en definición y 
espectacularidad. No en 


vano Westwood posee 
algunos de los mejores 
grafistas de la industria. 
Algunas veces te harón 
saltar, lite rol mente, de la 
silla cuando surgan de 
un pasillo oscuro y te 
ataquen. 

Otro capítulo gráfico 
son las tomas de vídeo 
de actores, en general 
sobre fondos generados 
por ordenador, que lle¬ 
van la carga de las con¬ 
versaciones y encuentros 
con los personajes, del 
juego. Tienen un par de 
problemas: la resolución 
parece demasiado baje 
y, al no estar tan clara¬ 
mente definidos como el 
resto de los gráficos del 
juego, chocan y rompen 
un poco el paisaje. Pero 
al menos demuestra un 
valiente intenta por parte 
de Westwood de hacer 
algo nuevo, y no es un 
mol intento. 

El ultimo capítulo gráfi¬ 
cos son las tomas inter¬ 
medias generadas por 
ordenador, desde la pre¬ 
sentación hasta las 
numerosas interrupciones 
durante el juego que 
narran ios acontecimien¬ 
tos importantes de la 
trama. Decir que son 
buenas es poco. Decir 
que son excelentes es 
insuficientes. Lo mejor es 
que las veas tú y juzgues 
por tí mismo. 

ESTO ME SUENA 

La calidad de! sonido 
varío enormemente: va 
desde absorbente hasta 
molesto. La música suele 
ser absorvente y los efec¬ 
tos sonoros, molestos. 
Especialmente conmove¬ 
dora es la partitura de la 




dedicación del juego. Por 
desgracia b copia facilita¬ 
do a la redacción para la 
prueba está en inglés, y 
de hecho no sabemos si 
el juego será traducido al 
castellano aunque cree¬ 
mos que sí, así que no 
podemos contaros cómo 
están doblados las voces 
de los actores o del 
mismo Luther. 


rol, aunque más bien apo 
yodo en lo primero. Lo 
más notable de coro al 
jugador de lo segundo es 
la facilidad con lo que 
puedes acabar asumien¬ 
do la personalidad de Lut¬ 
her. En lugar de ser un 
héroe parece un pobre 
despistado y condenado 
a desentrañar misterios 
que no entiende. 


¿Os acordáis como en el 
Duke Nukem nuestro 
protagonista hablaba 
para sí ? Pues Luther tam¬ 
bién Lo hoce en este 
tan, y generalmente es 
bueno prestarle atención, 
ye que muchas veces nos 
facilita pistas importantes. 

RESUMIENDO 

Lands af Lo re II es un exce¬ 
lente juego. Quizás no 
sea todo lo que esperába¬ 
mos de él, pero desde 
luego tiene algo paro 
cada uno. Es una mezcla 
interesante de aventura y 


La puntuación requiere su 
explicación. Los gráficos 
muchas veces merecen 
hasta un 95, pero la 
mezcla que se hace de 
tantos estilos de represen¬ 
tación [FMV, sprites y 
escenas de animación 
generadas por ordena- 
dor] no está toda lo con¬ 
seguida que debiera. 
Una lástima. Por oirá 
parle un 85 en ¡ugabíli- 
dad puede ser demasia¬ 
do pora algunos jugado¬ 
res y demasiado poco 
para otros. Lo decisión, 
como siempre, está en 
tus manos. + 
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B ienvenidos o lo 
esperodísima conti¬ 
nuación de Dark 
Parces. Pocos tirulos han 
recibido lanía atención 
aún antes de ser publica¬ 
dos, y con razón. Lucas 
Arts nos ofrece una 
máquina visual compíela- 
mente nueva, capaz de 
lanzar contra nosotros 
desde tropas de asalto 
imperiales hasta mons¬ 
truos marinas o forzudos 
guardias gamorrianos. Y 
es la vez no sólo con lo¬ 
mos con el habitual arse¬ 
nal de armas, sino que 
o hora, además, podemos 
utilizar un sable láser y 
todos los poderes de una 
auténtico caballero Jedi, 

Es un poco fútil realizar 
comparaciones entre Jedi 
Knight y el resto de los 
arcados 3D que nos inva¬ 
den, empezando par el 
Quake. Las sensaciones 
que se obtienen son com- 
pletamente distintas, 
sobre lodo debido a la 
amblen fadón y la estruc¬ 
tura de los escenarios. En 
cierto sentido es igual que 
comparar a Doom y a 
Dark F orces. Incluso la 
avanzada (en compara¬ 
ción} tecnología del 
Quake // no importo. Se 
trata de productos com¬ 
pletamente diferentes, y 
ninguno es mejor que el 
otra. Todo ello consiste en 
una elección personal. 

la mayor diferencia con 
!os demás productos de su 
cbse la pedemos resumir 
como la puesta del énfasis 
de una historia como 
motor de b acción. No se 
trata de una historio esbo- 


"Advertencia; el uso de este juego puede causan en raros casos, 
trastornos de la personalidad consistentes en una esquizofrenia 
paranoide en la cual tos sujetos afectados tienden a tomar para¬ 
guas, bastones y/u otros objetos semejantes para blandirías y agi 
torios. Frecuentemente estos gestos se ven acompañados por 
sonidos semejantes a zumbidos emitidos por el usuario. Aunque 
graves, estos síntomas remiten con la abstinencia continuada del 
uso del programa," 


zodo a trozos o como 
fondo, sino que b historia 
es lo que realmente impor¬ 
ta, en el modo de un juga¬ 
dor, por b menos. Codo 
fose es un reto porque 
siempre quieres ver b que 
viene después, siempre tie¬ 
nes un objetivo claro en 
mente. Se trota de una his¬ 
toria realmente atractiva. 


¿CUAL? 


Bueno, aunque atractiva, 
la historia no es muy com¬ 
plicada. Tú interpretas el 
papel del mercenario que 
nos salvaba de los Dark 
Troopers en Dark Forces t 
Kyle Katar. Tu padre ha 
sido osesinodo reciente¬ 
mente y estás tratando de 
localizar o su asesino, 
Pero, como siempre, no 
teda es lo que parece. 


Lucas Arts 
nos ofrece una 
máquina visual 
completamente 
nueva 


El androide que va o 
suministrarte información 
resulta estar o sueldo de 
algunos restos del imperio 
(la historia transcurre des¬ 
pués de la destrucción de 
la segunda Estrella de la 
Muerte y el desgraciado 
accidente del Emperador] 
que están encabezados 
por Jerec, un Jedi Oscuro, 
y su pandilla de penden¬ 
cieros compañeros. 


VISITA MI CASITA 


Como ya hemos comenta¬ 
do, Jedi Kníghí utiliza una 




máquina gráfica completa¬ 
mente nueva, así que ya 
podéis olvidaros de los 
sprites de b primera parte. 
Todos los elementos del 
juego, salvo algunos elec¬ 
tos y explosiones, están 
construidos con polígonos 
y texturas. En especial las 
enemigos están elaboro- 
dos así, de manera que 
ahora parecen completa¬ 
mente reales |o al menos 
mucho más que antes). 
Además están animados 
realmente bien, y las 
secuencias de muerte son 
de lo mas verosímil. Apar¬ 
te de las corrientes enemi¬ 
gos de a pie, podremos 
encontrar todo tipo de tro- 
pas pesadas imperiales, 
también realizadas con 
polígonos, como transpor¬ 
tes de asalto AT, Transbor¬ 
dadores Tiderianos, bom¬ 
barderos TIE, torretas de 
fuego, etc... 

Pero aunque del todo 
correctos y en muchos 
aspectos excelentes, los 
enemigos no son b joya 
gráfica del juego, no. Su 
lugar b ocupan los increí¬ 


bles escenarios. Son de una 
amplitud nunca vista y cuan¬ 
do decimos grandes quere¬ 
mos decir GRANDES. 

Existe un ascensor que 
toda en subir casi quince 
segundos, y sientes cómo 
subes cada uno de los 
tropecientos metros de 
recorrido. Hay escalina¬ 
tas de kilómetros de 
largo, edificios de seis 
pisos, inmensos patios 
interiores. Pero también 
existen tétricos pasillos, 
estrechos conductos de 
aire, oscuras rendijas 
entre las rocas y pasajes 
inundados con agua. 
Aquí es donde los efectos 
de luz destacan, parque 
resultan completamente 
reales, y las zonas de 
sombra resultan debida¬ 
mente amenazantes. 

Podríamos resumir dicien¬ 
do que los gráficos- consi¬ 
guen oigo que no hemos 
visto en ningún juego y 
que es, precisamente, 
conseguir que no te sien¬ 
tas como en un juego. Los 
edificios parecen tan rea 


les como los de (as pelícu- 
bs de la Santa Triología, 
Na es en los detalles 
donde destacan, no es 
en b cantidad de políga 
nos o calidad de las textu¬ 
ras, es en la sensación 
global donde triunfan. 

EL SONIDO 

Y si los gráficos constituyen 
una de bs piedras angula¬ 
res del juego, otro es el 
sonido. De hecho si los grá¬ 
ficos nos hacen creer que 
estamos dentro de las pelí¬ 
culas del amigo Lucas, el 
sonido nos hace sentimos 
en ellas. No es que hayan 
empleado la bando sonora 
de John Williams, es que 
además lo han hecho de 
una manera inteligente. Si 
te aproximas a una situa¬ 
ción amenazadora la músi¬ 
ca suena omenazado- 
ramente. Si recorres inmen¬ 
sos escenarios naturales la 
música se toma suave y 
mebncolico. 

Lo mas gracioso son bs 
comentarios de los enemi¬ 
gos. los más extraterrestres 































pilan r gruñan y r en gene¬ 
ral hacen el paripé. Pero 
las tropos imperiales reali¬ 
zan comentarios en cuanto 
te detectan. En cierto senti¬ 
do parece que se avisan a 
unos a otros de lu presen¬ 
cia a fa vez que realizan 
toda clase de amenazas 
pueriles, como: "Suelta el 
arma" o "Rápido, coged 
ol rebelde", o cosas así. 
Disfrutareis como un 
enano. Sobre todo cuan¬ 
do acabéis con ellos ins¬ 
tantes después. 

En el caso de los doblajes 
de las tomas cinematográ¬ 
ficas entre escenarios, sólo 
podemos decir que no 
estorban. V ya es mucho 
decir en estos tiempos. 

ARSENAL FOR 
YOU 

Si lo que le gustan son las 
armas esto te va a encan¬ 
tar. jedí Knight pone a tu 
disposición nada menos 
que 10 distintas : tus 
puños desnudos, la pistola, 
el rifle de asollo, los deto¬ 
nadores termales, la balles¬ 
ta (sj, la de Chewaka), la 
pistola de disparo rápido, 
el rallgun (una especie de 
lanzagranadas], minas 
terrestres, el devastador y 
el sable láser. Además casi 
todas tienen un modo de 
disparo secundario. El 
resultado es que ocobos 
utilizando casi todos las 
armas, cada una para una 
misión distinta. 

La pistola, cuando tienes 
poco munición y quieres 
precisión. El rifle de asalto 
para rápidos entrados en 
una zona ocupada, 
donde lo velocidad de 
disparo es más importante 
que la puntería, las gra¬ 
nadas para localizar 
zonas secretos, la balles¬ 
ta paro unos primeros dis¬ 


paros devastadores (hasta 
que consigas el devasta¬ 
dor, claro]. La pistola rápi¬ 
da para acabar rápida¬ 
mente con un enemigo sin 
que puedo responder. El 
railgun paro destruir las 
pesadas máquinas de 
combate imperiales, los 
AT, Las minos paro tender 
trampas crueles a los ino¬ 
centes enemigos. El 
devastador para devastar 
a distancia. 


Y si los gráficos 
constituyen una 
de las piedras 
angulares del 
juego, otra es 
el sonido 


Pero cuando aprendas o 
manejar el sable láser 
como Dios manda no que¬ 
rrás utilizar otra coso. Empe¬ 
cemos por el funcionamien¬ 
to que consiste en que, si 
encaras al enemigo que le 
dispara y no intentos oto- 
cor, Kyle trotará de repeler 
los ataques con b espada. 
Luego dispones de dos gol¬ 
pes distintas, uno sencillo y 
bastante rápido y un doble 
mandoble que le deja bre¬ 
vemente al descubierta. Lo 
fundamental es que puedes 
acabar con casi cualquier 
enemigo de un sólo golpe 
y repeler buena porte del 
fuego con el sable. Si no te 
molesta perder un poco de 
escudos (a nosotros no] 
puedes entrar en una habi¬ 
tación lleno de enemigos y 
acabar con ellos como un 
auténtico Jedi, 


El resultado es un manejo 
extremadamente intuitivo y 
rápido del arma Jedi por 
excelencia. Lo mab es que 
el sable toser es un poquf 
tín demasiado poderoso y, 
sobre todo, que el hecho 
de que las parados sean 



automáticas le restan 
mucho interés a manejarb. 
No necesitas mucha habili¬ 
dad de esgrima para utili¬ 
zarlo eficazmente. Y esto 
es un poco limitado. 

Pero no sób tienes ormas o 
lu disposición. A lo largo 
del juego tendrás b oportu¬ 
nidad de aprender a dome 
nar algunos de los poderes 
de un caballero jedí. Al 
atravesar ciertos niveles se 
te concederán un determi¬ 
nado número de estrelbs, o 
puntos de fuerza, que pue¬ 
des repartir entre bs diver¬ 
sos poderes a tu disposi¬ 
ción. Al principio puedes 
aprender los poderes bási¬ 
cas de todas las Jedí: sallo, 
visión, velocidad y enganr 
che. Luego puedes seguir 
como un virtuoso caballero 
de la Luz (¡buuuuhhhhh!] o 
pasarte al Lado Oscuro de 
la Fuerza (¡bieeeeennnl]. 
Según b que elijas tendrás 
acceso a poderes distintos. 
Sin detallarlos (miro el 
manual, Ib vaga) digamos 
que las poderes de la Luz 
son protedivos y curativos, 
mientras que los poderes 
de b oscuridad son agresi¬ 
vos y ofensivos. 

El resultado de tonta arma 
y poder diferente es que 
siempre lienen un variado 
conjunto de herramientas 
para realizar tus objetivos, 

CONOCE A TU 
ENEMIGO 

Existen un porrón de ene¬ 
migos de a pie distintos, 
inmediatamente reconoci¬ 
bles para los aficionados 
al terna. Cuando ya esté 
avanzado el juego te 
enfrentarás sobre todo a 
los tropas imperiales, pero 
en un principio tus enemi¬ 
gos serán, casi siempre, 
mercenarios extraterrestres. 

En general, tus adversarios 
muestran una inteligencia 
algo limitada y no intenta¬ 
rán rodearte o tenderte 
emboscadas que no estén 
preparadas de antemano. 
Pero son bastante ágiles y 
tratarán de esquivar tus 
disparos para acercarse a 
ti y machacarte. 

Contra los enemigas mayo¬ 
res, como los transportes 
armados, el arma de elec¬ 
ción es el roilgun. Pero no 
es necesario, en general. 





matarlos para continuar. 
Las tórrelas de fuego son 
preso fácil para cualquier 
arma de grueso colibre. 

Los enemigos Jedí a los 
que te enfrentarás varían 
en dificultad, pero no 
resultará muy difícil acabar 
con ellos si utilizas sabia¬ 
mente tus poderes Jedi. 
Suelen utilizar una técnica 
muy personal de combate, 
así que los consejos paro 
uno no valen para otro. 
Son bastante más inteli¬ 
gentes que los demás ene¬ 
migos, y sus golpes de 
espada están exquisita¬ 
mente animados. Prueba 
la cámara exterior con 
ellos, es alucinante (aun¬ 
que un poco arriesgado]. 

¿CÓMO JUEGA EL 
JUEGO? 

Bueno, es muy distinta del 
Quaké. Se parece un poco 
a Hexen //, pero bs puzzles 
son mucho más sencillos y, 
casi siempre, evidentes, 
Además la inmensidad de 
los escenarios, en lugar de 
entrometerse, aumenta el 
interés. Por muy grandes 
que sean bs espacios junto 
o ti casi siempre sób existe 
un camino, de manera que 
rara vez te sientes perdido. 
Y los elementas para resol¬ 
ver un problema suelen 
estar cerca. 


Además, también debido 
a la configuración arqui¬ 
tectónico ae los niveles, 
hay un importante elemen¬ 
to de navegación de pla¬ 
taformas, De nuevo Lucos 
consigue que b dificultad 
nunca alcance el grado 
de lo frustración. Saltar y 
correr se convierten en 
acciones casi automáti¬ 
cas, y da gusto zumbar 
por los niveles de saliente 
en saliente. 

Resumiendo diríamos que 
Jedí Knight consigue lo 
que quiere, que es dar 
una impresión cinemato¬ 
gráfica de la aventura. 
Donde tú, por supuesto, 
eres el principal protago¬ 
nista. 

LA MEZCLA 

6Í qué es el juego al 
final? Es una mezcla casi 
perfecta de acción, 3D, 
la Guerra de bs Galaxias 
y una aventura. Todo 
narrado como si de una 
película se tratara. Existen 
ciertos elementos que uno 
no puede más que sentir 
ue na han sida explota¬ 
os como debieran, 
sobre todo lo relacionado 
con tu evolución como 
Jedi, pero é resultado glo¬ 
bal es sobresaliente. Toma 
tu soble láser y patea al 
Imperio en el trasero. + 
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Una auténtica película de cine 



BL1DE RUNNER 



Ahora, después de más de una década, llega a nuestros monito¬ 
res la versión en videojuego de la famosa película de H arrisen 
Ford, dirigida por Ridley Scott que en sus tiempos hiciera escue¬ 
la, Hablamos de Blade Runner, una aventura que a más de uno 
no defraudará gracias a sus increíbles escenas de animación, 
dignas de una superproducción de Hollywood, 


L a mayoría de los 
¡adores recordaron 
; los fantásticos 
replicantes, los efectos 
especióles o el increí¬ 
ble mundo que recrea' 
bo la película "Blade 
Runner". 

Para aquellos que no 
tuvieran el gusto de ver 
tan maravilloso film, 
haremos un resumen de 
la película , que también 
lo es, lógicamente, del 
argumento de este 
juego de Virgin. 

En un futuro no muy 
lejano, en los Angeles, 
se va o librar una bata- 
lia entre el ogente Dec- 
kard [Harrison Ford], y 
cuatro replicantes (ínter- 
prelados por Rutger 
Hauer o Sean Young, 
entre otros]. 

En esa época, el hom¬ 
bre ha alcanzado la 
tecnología necesaria 
paro fabricar "humanos 
artificiales", dotados de 
más fuerzo, más inteli¬ 
gencia, pero menos 
tiempo de vida, sólo 
cuatro años. Son los lla¬ 
mados replicantes. 

Estos replicantes son uti¬ 
lizados para trabajos en 
los minas de extracción 
de satélites de Júpiter, 
sobre todo, y además, 
para aquellas toreas 
penosas que el hombre 
no quiere desarrollar. 
Cuatro de estos repli¬ 


cantes logron viajor 
hasta la tierra con el 
objetivo de intentar 
encontrar a su creador, 
lo Tyrrell Corporation, 
pora que, en un intento 
desesperado, consigan 
prolongar sus vidas. 

Deckard es un policio 
experto en la lucho 
contra estos seres, y 
será el encargado en 
Blade Runner, de aca¬ 
bar con ellos. 

En Blade Runner 
se han invertido, 
según dicen, 
más de quinien¬ 
tos millones de 
pesetas en su 
. producción 


La acción nos traslada a 
las calles de un "Los 
Angeles futurista 1 ', en las 
que se respira un 
ambiente denso y cos¬ 
mopolita, oscuro y lóbre¬ 
go, en donde los 
coches navegan por el 
aire, el edificio más 
pequeño es de treinta 
pisos, y todo lo que os 
podáis imaginar... 

ANTECEDENTES 

Blade Runner es la últi¬ 
ma superproducción de 
WestWood Studios, las 
creadores de otros jue¬ 
gos de la categoría de 
Command & Conquer . 



En Blade Runner se 
han invertido, según 
dicen, más de quinien¬ 
tos millones de pesetas 
en su producción. El 
resultado: Una excep¬ 
cional aventura al esti¬ 
lo de Myst o su segun¬ 
da parte, Riven, Blade 
Runner se autocalífica 
de aventura gráfica, o 
al menos en esa cate¬ 
goría es en donde la 
sitúan sus creadores, 
pero digamos que no 
es del todo correcto, 
ya que Blade Runner 
no cuento con una 
dinámica y mecánica 
que ofrezca la suficien¬ 
te interacción con el 
jugador como para 
categonzaria como 
uno aventuro gráfica. 

Entre sus excelencias 
cuento con increíbles 
gráficos de rendar pora 
fos fondos y multitud de 
animaciones que nos 
dejarán con la boca 
abierta, pero eso será 
todo, ya que Blade Run¬ 
ner es un juego verda¬ 
deramente difícil de 
jugar, o mejor dicho, 
aburrido. 

UjSI POCO DE 
TECNICA 

La técnica empleado 
en Blade Runner para 
mover a los personajes 
en 3D está basada en 
algo similar a lo que 
podrían ser las denomi¬ 
nados "Sprouts" de 






Crawnberry Source 
(Jhon Ritman] o el 
CUBIC (Tlnunder OffS- 
hore, NoriaWorks). 
Está basado en matri¬ 
ces cúbicas formadas 
por puntos que se 
crean a partir de for¬ 
mas poligonales. Esto 
cuenta con la ventaja 
de que podemos mover 
un modelo poligonal 
de miles y miles de 
caras, por puntos en 
tiempo real, ya que en 
su forma poligonal nati¬ 
va sería imposible, es 
algo parecido o mover 
el cascarón de un 
huevo. 

Esto técnico es una alter¬ 
nativa o la programa¬ 
ción tradicional 3D. 

El problema reside en 
que en este caso en 
concreto, una "aventu¬ 
ra de render", en la 
que no hay una acción 
trepidante y está basa¬ 



da en la belleza 
visual, se crea un con¬ 
traste bastante llamati¬ 
vo, y precisamente no 
para bien, entre el 
purismo y la calidad 
de los fondos con los 
personajes que se mue¬ 
ven en primer plano y 
se acercan, ya que la 
única forma de acercar 
un punto, es "zoomear¬ 
lo", y aunque se "zoo- 
mee" con antialias en 
tiempo real, el resulta¬ 
do no deja de resultar 
desastroso. Los perso¬ 
najes pierden mucho 
detalle sin una justifica¬ 
ción aparente en un 
juego de este tipo, es 
un efecto que no 
queda demasiado 
bien, ya que se ven los 
fondos muy bien, mien¬ 
tras que lo que se 
encuentra en primer 
plano se ve demasiado 
"pixelado", es decir, 
con unos cuadros muy 
grandes. 



































EL JUEGO 

Como decíamos unas 
líneas más arriba, 
Blade Runner no entro 
dentro del género de 
las aventuras gráficas, 
ya que no cuento con 
los suficientes elemen¬ 
tos típicos y necesarios 
dentro de este género, 
ni permite lo interac¬ 
ción necesaria con el 
jugador como para 
denominarse aventura 
gráfica. 

Por definir este juego de 
alguna manera, podría* 
mos decir que se trata 
de uno "aventura de ten¬ 
der", género en el que 
se podría decir que 
prima, lo 'belleza de las 
imágenes, '!ti historia y 
la corhp'éjiclad y exten¬ 
sión det juego. 

En Blade Runner no 
podremos coger o 
dejar objetos, tampoco 
utilizarlos o realizar 
tareas predetermina¬ 
das, sino que seremos 
básicamente y por de* 
nominarlo de alguna 
manera, unos "especta¬ 
dores" pseudo-pasivos, 
es decir, como jugada- 
res, nos limitaremos a 
presenciar las secuen¬ 
cias de animación que 
se nos ofrecen y a deci¬ 
dí r hacia que lugar 
encaminamos a nuestro 
protagonista. Depen¬ 
diendo del lugar al que 
lo mandemos sucede¬ 
rán determinadas co¬ 
sas, pero no podremos 
intervenir en lo que 


sucede, sino que todo 
está predeterminado 
esperando a que el 
jugador pose por allí o 
alga similar. 

Es por esto por lo que 
jugar uno partida a 
Blade Runner llega a 
hacerse pesado, ya que 
el jugador no cuento 
con todos los elementos 
necesarios a su alcance 
como paro poder deci¬ 
dir por él mismo, sino 
que los creadores de 
este juego ya tienen 
decido lo que va a 
pasar en cada momento 
de la aventura, algo que 
no suele gustar demasia¬ 
do a los "¡ugones* de 
aventuras gráficas. 

La realización y 
acabado de las 
pantallas e$ 
realmente mag¬ 
nífico, siendo un 
verdadero deleite 
_ para la vista 


Además, algunas de las 
soluciones que se don a 
bastantes problemas y 
con más frecuencia de 
la deseada, llegan o ser 
ilógicas, presentando un 
grave problema de cara 
al concepto de ¡ugabiti- 
dad, ya que el jugador 
puede llegar a sentirse 
desencantado con la 
absurda resolución a 
una situación concreta, 
perdiendo interés par 
resolver cuolauier pro¬ 
blema que se le presen¬ 


te a continuación a! 
pensar que tendrá una 
solución tan extraña, 
bien por fácil o por difí¬ 
cil, pero en definitiva, 
tan absurda como la 
anterior. 

En definitiva, Blade Run¬ 
ner es más un juego de 
disfrute visual y de 
recreación en los 
ambientes fieles a la 
obra cinematográfica 
que una aventura al 
estilo tradicional que 
permite una interacción 
mucha mayor entre 
jugador y juego. 

¡VAYA 

GRAFICOS! 

Sin duda alguna, los 
gráficos son el punto 
Fuerte de Blade Run¬ 
ner. La realización y 
acabado de las panta¬ 
llas es realmente mag¬ 
nífica, siendo un ver¬ 
dadero deleíte para la 
visto. Los personajes 
de las secuencias de 
animación también son 
fantásticos, (en muchas 
ocasiones coinciden 
con los de la película 
original], que no los 
de! juego, que están 
bastante por debajo 
debido o los factores 
que comentábamos 
antes 

También es sobresalien¬ 
te la animación de las 
escenarios, recreados 
a partir de los origina¬ 
les en resolución de 
640x480 y calor de 
ló bits, cuidada hosta 
el última detalle y con¬ 
siguiendo una ambien¬ 
ta ción fantástica, ha¬ 
cienda creer que se 
está ahí, es decir, es 
como si éstos tuvieran 
vida propia. 

Éste es uno de los pun¬ 
tos fuertes y visualmente 
más atractivas de Blade 
Runner. 

Como ya hemos men¬ 
cionado antes los per¬ 
sonajes tienen un as¬ 





pecto realmente pobre 
cuando se encuentran 
en un primer plano, na 
en las animaciones, 

CONCLUSIÓN 


el apropiado. Sin 
embargo, para todos 
aquellos o los que les 
gusten las aventuras 
gráficas y lo que ello 
conlleva; por ejemplo, 
seleccionar cosas, 







Como conclusión sólo 
podemos decir que si 
lo que buscamos es 
un juego para pasar 
un buen rato disfrutan¬ 
do visualmente como 
espectador delante de 
un monitor, en lugar 
de una pantalla de 
cine, Blade Runner es 


coger, utilizar objetos 
y todo ese tipo de 
cosos; este juego les 
defraudará bastante, 
ya que, como hemos 
dicho antes, el juga¬ 
dor no interactug 
directamente ni deci¬ 
de soluciones de la 
aventura, + 
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LOROS OF MAGIC 


¿Crees que la estrategia ya ha dicho todo lo que tenía que decir? ¿El 
futuro es sólo para los juegos de acción 3D? Pues estás equivocado. 
Surge una nueva generación que es tan exigente con tu sistema como 
puede ser Quake II o Daikatana. Lords of Magic es la nueva tentación 
de Sierra para todos aquellos que alucinan con los mundos de fanta¬ 
sía donde la espada y la magia son los principales protagonistas. 


Las animaciones son maravillosas , 


¡Unicornios atacando! 


I os ornantes de lo 
estrategia tienen un 
fcreto indispensable 
pato los próximos meses. 
Lords or AAogrc es el 
juego más ambicioso 
que Sierra ha creado en 
el mundo de fa estrate¬ 
gia. Ha confiado el dise¬ 
ño y programación del 
mismo en el equipo de 
Impressions, una compa¬ 
ñía de bandera en el 
mundo de lo estrategia y 
que ya hace o la un os 
o ños fue adquirido por 
Sierra para el desarrollo 
de este tipo de juegos. 
Suyo es el ex i tazo Cae- 
sor II , todo un ejemplo 
de lo que se puede 
hacer con un ordenador 
y un puñado de buenas 
ideas. 




hacen caso" y parece 


/ pe 
'ido 


que vivan su vida tran¬ 
quilamente mientras 
son acribilladas por el 
enemigo. 

¿TIENES UN 
PENTIUM 200? 

Pera donde más se dis¬ 
tingue Lords of Magic 
de sus competidores 
actuales es en su poten¬ 
cia tecnológica. El 
motor del juego ha sido 
diseñado para que 
pueda manejar un enor¬ 
me número de criaturas 
bajo unos escenarios 
ricamente decorados. 
No hay que decir que 
los gráficas de Lords of 
Magic impresionarán a 
cualquiera que los f 
vea. Para tal maravillo 
se necesitará una Lar- j 
jeta aceleradora y un ^ 
Pentium 75 con 1 ó F 
Mb de RAM como 
mínimo. 


Y es aquí donde cho¬ 
camos con el punto 
más débil del juego. 

De acuerdo que seo 
muy complejo y que 
necesite grandes reque¬ 
rimientos técnicos, pero 
es que su diseño hace 
que jugar se convierta 
en una toreo muy lenta. 

Y esta es una carac¬ 
terística que afecta muy 
negativamente o la 
¡ugabihdad. Y no es £' 

porque se ne¬ 
cesite un or- .y 
den ador muy 'f, 
rápido, 7 
de A 


escogido. Par ejemplo, 
los personajes que pro¬ 
fesan fa religión del 
Agua deben poseer una 
habilidad de diploma¬ 
cia muy alta para que 
puedan manejar criatu¬ 
ras terrestres. Como ocu¬ 
rría también en Heroes 
2 , tener un héroe que 
mezcle criaturas de 
todas las clases es una 
garantía de éxito. 

La comparación conti¬ 
nua con Heroes of 
Might & Magic 2 
puede ser algo injusto 
para Lords of Magic. 
Efectivamente comparte 
su filosofía, pero con¬ 
tiene unas caracterís¬ 
ticas que ningún com¬ 
petidor puede igualar¬ 
le. Por decir algo, tiene 
muchas mas unidades 
distintas, lo magia está 
muy desarrollada y ios 
combates están realiza¬ 
dos en modo 3 D, 
haciéndolo aún más 
auténticos. La contien¬ 
da tiene muchas dosis 
de estrategia y resultan 
muy difíciles durante 
las primeras horas que 
entras en contacto con 
Lords of Magic, porque 
las unidades ‘no te 


Lord of Magic 
es ambicio¬ 
so, muy am¬ 
bicioso. 
Cualquier 
programa 
que 


te pide co¬ 
mo instala- 


cerca de 
— 200 Me¬ 

gas de disco duro tiene 
que ser a la fuerza uno 
superproducción. Y éste 
lo es. 

Para un primer acerca¬ 
miento diremos que 
todos los que conocen 
"Heroes of Might & 
Magic IT se sentirán 
muy identificados con 
Loras of Magic, pues el 
planteamiento es el 
mismo. Escoges un hé¬ 
roe y debes conquistar 
ciudades hasta tener un 
gran Imperio para termi¬ 
nar la partida. 

CUESTION DE FE 

Lo que paso es que Lord 
of Magic es además de 


ambicioso muy comple¬ 
jo y gigantesco. Es un 
reto indescriptible. En 
primer lugar, la crea¬ 
ción 
del 

perso¬ 
naje es tan 
larga como en 
los juegos de 
rol más exigen¬ 
tes, Debemos 
elegir su clase 
entre Guerre¬ 
ro, Mogo o 
L a d r ó n . 
Luego viene la parte 
mas importante del jue¬ 
go que es la religión, 

La religión de cada per¬ 
sonaje es la esencia del 
juego yo que de ahí 
vendrá posteriormente 
todo el desorrollo. No 
sólo parque cada reli¬ 
gión tenga unos hechi¬ 
zos específicos sino que 
el desorrollo de las ciu¬ 
dades, parecido a 
Heroes 2 o a Waraofi 
2, y las relaciones con 
los habitantes del 
mundo de Urak, la tierra 
donde transcurre la 
aventura, cambiarán 
sustancial mente según lo 
religión que hayamos 



















LA GUERRA DE LOS ELEMENTOS 





Si en la antigüedad se pensaba que todo estaba constituido por los cuatros elementos que pro¬ 
puso Aristóteles, Agua r Tierra, Aire y Fuego, la alquimia no hizo más que asegurar esta creen¬ 
cia durante toda la Edad Media. Cuando las novelas de fantasía buscaron una referencia se 
apoyaron prácticamente en los conocimientos" de la alquimia Y los juegos de ordenador de 
las novelas, así que en todos los juegos que hemos visto de ambiente medieval, los elementos 
aparecen como algo "sagrado* y la magia que se apoya en ellos es la más poderoso. 

En Lords of Magic ocurre algo parecido Los cuatro elementos se han convertido en religiones 
totalmente distintas y los adeptos de coda una de ellas lanzarán mejor los hechizos propios de 
cada religión. Además, a los cuatro elementos originales se les ha añadido otros cuatro nuevos: 
Agua: Es la religión que más esconde sus secretas. Entre sus criaturas se encuentran el poderoso 
kraken y la serpiente de mar. 

Fuego: Aquí encontrarás a los guerreros más poderosos de Lords of AAagic. Como añadido 
especial cuentas con los Gigantes de Fuego, unos verdaderas bestias en el arte de matar. La 
magia esta llena de hechizos destructivos. 

Tierra: Los guerreros que profesan esto vez se caracterizan por tener una gran fuerzo y altas 
dosis defensivas. Buenos ejemplos pueden ser los enanos y gigantes Los hechizos de Tierra se 
caracterizan porque defienden a su dueño ante ataques externos. 

Aire: El principal personaje de esta religión son los gigantes de hielo, pero la mayor ventaja de 
todas las unidades de Aire es que pueden volar. Los magos tienen a su disposición el terrible 
relámpago de luz. 

Orden: Guerreros bien pertrechados y armados forman el grueso de las fuerzas del Orden Aun¬ 
que los discípulos del Orden son menos avezados en las artes mágicas de combate, gestionan 
mejor los ciudades gracias o hechizos especiales de producción. 

Caos: Aquí pertenecen la mayoría de las tribus bárbaras y otras criaturas que nunca se han inte¬ 
grado en las otras civilizaciones. Cíclopes y ogros de dos cabezas son sus criaturas más peli¬ 
grosos. La magia de este grupo destaca por sus hechizos de transformación y de resurrección. 
Vida: Sus principales componentes son uno raza similar a los elfos que protegen los bosques y 
los ecosistemas naturales Las unicornias son los miembros más importantes. En cuanto a su 
magia el principal hechizo es el de curación. 

Muerte: Nos encontramos con los malos de la película. En un primer momento no es posible 
jugar con el bando de la Muerte hasta que hayamos ganado por lo menos una vez la partida. 
Sus guerreros provienen directamente del infierno y son muy poderosos, además de tener una 
cierta ventaja cuando se empieza una partida. En cuanto a los hechizos, los principales están 
relacionados con la invocación a los muertas. 

_ 




hecho el juego se 
probó en un Pentium 
200 con 32 Mb RAM 
y una tarjeta acelerado¬ 
ra 3D, sino que hay 
muchas tareas repetiti¬ 
vas que se ejecutan len¬ 
tamente, con lo que se 
pierde mucho ritmo y la 
sensación de abarcarlo 
todo que es muy impon 
tante cuando se juega 
en modo campaña. 

En cuanto a los demás 
asuntos técnicos, Lords 
of Magic es a todas 
luces excelente. Hemos 
comentado que los grá¬ 
ficos son de lo mejor 
que se ha visto, y lo 
será durante algún tiem¬ 
po en los juegos de 
estrategia, pero otros 
aspectos como la músi¬ 
ca y los efectos de 
sonido son igualmente 
insuperables. Contribu¬ 
yen notablemente a 
esta atmósfera tan 
especial que tienen los 
juegos de fantasía me¬ 
dievales con sonidos 
de coros sobrehumanos 
y música orquestal 
digna de ganar todo 
un Oscar, 


El interfaz tiene una cier¬ 
ta complejidad, por lo 
que requiere un periodo 
mayar de aprendizaje 
aue otros juegos. No es 
de extrañar ya que las 
posibilidades a realizar 
son muchas, tantas como 
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Recomendable para los expertos estrategas 
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La armadura del futuro 

HEAVYGEAR 


Activision vuelve a golpear en el mercado con 
un nuevo arcade 3D. Continuando con la línea 
marcada por MechWarrior este novedoso 
producto trae consigo importantes mejoras. 

El Gear. lo último en máquinas de matar. 






L a acción se si fuá en 
un marco de acción 
futurista. Un univer¬ 
so diferente en el que 
todo puede ser posible. 
Un mundo dividido en 
dos bandos irreconctlio- 
bles. Después de mucho 
tiempo luchando entre 
ellos, Norte y Sur olvida¬ 
ron sus diferencias paro 
hacer frente o un enemi¬ 
go común: la fuerzo 
colonial de lo tierra. 
Una vez que la paz vol¬ 
vió al mundo de Térro 
Nova la alianza peligra¬ 
ba a falta de un enemi¬ 
go común que mantuvie¬ 
se unidas sus fuerzas. 
Finalmente, volvieron las 
hostilidades. 

Los enfrentamientos se 
suceden uno tras otro. 
Pero las fuentes oficiales 
siguen negando la evi¬ 
dencia sin hasta ahora 
haber hecho pública la 
guerra que tiene lugar en 
!a frontera. El Norte 
comunica su iniciativa de 
vigilar la frontera. Ante 
esta noticio el Sur respon¬ 


de ofendido, ya que eso 
significa la vigilancia 
ante elfos que son los 
únicos vecinos. Norte y 
Sur llaman a su pobla¬ 
ción o filas para volver a 
enfrentarse entre ellos, 

EL JUEGO 

Este es un juego al estilo 
MechWarrior, pero hay 
una serie de diferencias 
que hacen que Heavy 
Gear esté un paso por 
delante en lo que a este 
tipo de juegos se refiere. 
El ambiente en e! cual 


están ambientados los 
dos juegos [lucha sin tre¬ 
gua | es similar. El estado 
de guerra perpetua que 
hace que un juego de 
combate seo bueno es 
común a los dos. Pero en 
Heavy Gear el enfoque 
cambio. Ahora el solda¬ 
do está dentro de un ver¬ 
dadero traje de guerra: el 
Gear, un uniforme para la 
batallo que también 
□prende y evoluciona al 
igual que su piloto. Ahora 
el pilota podrá salir def 
Gear en un momento de 
apuro y siempre que 
recuerde llevarse consigo 
la cajo negra del Gear 
podrá utilizar todos los 
conocimientos del Gear 
abandonado en otro 


MODO DE JUEGO 

Tenemos tres modalida¬ 
des para fugar a Heavy 
Gear: entrenamiento, 
moda gira [o campaña) 
y en red. El modo de 
entrenamiento en reali¬ 
dad lo podemos ver 
como realizar misiones 
individuales. En el modo 
gira b que está en juego 
no es una sola batalla 
sino fa guerra en su tota¬ 
lidad. 


Si escogemos este últi¬ 
mo tipo de modo, lo pri¬ 
mero que haremos será 
elegir un pilota existente 
o crear uno nuevo. Des¬ 
pués, tenemos lo opción 
de visitar las barrocas o 
ir a que nos asignen 
una misión en el área 





de misiones. En las ba¬ 
rracas podemos ver y 
evaluar nuestro equipo, 
ver lo que la máquina 
ha aprendido, las meda¬ 
llas, etc... 


En el área de misiones 
seleccionamos e! tipo 
de misión en que quere¬ 
mos embarcarnos. De¬ 
bemos prestar atención 
a! estado de la batalla, 
para lo que tendremos 
un mapa dispon! 


ARMAS 

Tenemos dos tipos 
diferentes de armas: 
las armas de pro¬ 
yectil y las de ener¬ 


gía. Cuando elijamos 
equiparnos con algunas 
de ellas hemos de tener 
en cuenta a qué tipos de 
enemigos nos vamos o 
enfrentar, ya que, princi¬ 
palmente, un arma puede 
estar enfocada a dañar 
al enemigo o sáb a debi¬ 
litar su armadura. Si un 
enemigo está fuertemente 
acorazado, primero ten¬ 
dremos que reducir su 
armadura para que, des¬ 
pués, nuestros disparos le 


d e 
cada 
ejército, 
cómo se 


gano o 
pierde territorio 
de acuerdo a los 
resultados de las 
misiones, etc. 





































el mayor dono posible. 
Oirá posibilidad será 
recoger las armas que 
nos encontremos en el 
campo de batalla. 

Tendremos que aprender 
□ utilizar las diferentes 
modalidades de armas. 
Las armas más comunes, 
como el láser, se dispa¬ 
ran fácilmente. Apunta¬ 
mos al enemigo, dispara¬ 
mos y ya esto (bueno, el 
enemigo como siempre 
no estará de acuerdo con 
nosotros y suele moverse 
antes de dejarnos fijar el 
punto de mira). También 
contaremos con armas 
explosivas como los mor¬ 
teros y las granadas. Su 
funcionamiento es diferen¬ 
te, tendremos que ajustar 
la dirección del lanza¬ 
miento y el ángulo del 
disparo. 

DISEÑO DE UN 
GEAR 

Quizás lo mejor del 
juego es que podemos 
construir nuestro propio 
Gear e ir añadiéndole 
piezas paro mejorar su 
funcionamiento a lo largo 


del juego. Hay varios fac¬ 
tores que hemos de tener 
en cuento o la hora de 
diseñar nuestro Gear. 

Lo mejor del 
juego e$ que 
podemos 
construir nuestro 
propio Gear y 
mejorarlo 


Chasis . cada chasis 
tiene un máximo de 
carga para el que se 
diseña. Si se excede 
este peso, tendrá un 
impacto negativo en la 
rapidez del Gear, y si se 
excedió por uno canti¬ 
dad muy grande, la 
estructura interior del 
Gear se verá afectada y 
se irá frenando su funcio¬ 
namiento. 

Armadura y Estructura: 
codo pieza de un Gear 
tiene cierta armadura. 
Cuanta más armadura 
tenga el Gear en una 
región de su cuerpo, 
mejor resistencia a los 
impactos ejercerá. Fren¬ 





Características 


Sistema mínimo 


Sistema recomendado > 


Veredicto 


90% 


80% 


90% 


JUGABILIDAD ► 


te a un disparo, si tiene 
armadura en lo zona de 
impacto, el tiro no hará 
daño. Una vez se ha 
penetrado lo armadura, 
se aplicará el daño a la 
estructura interior del 
Gear. 

Fuerza : la Fuerza determi¬ 
na la resistencia del Gear 
al retroceso de sus armas. 
Por causa del retroceso 
un Gear puede perder el 
punto de mira sobre el 
enemigo al disparar y si 
su fuerza es poca puede 
llegar hasta a caerse. 

Camuflo je y sensores: los 
Geor están equipados 
con un radar que les per¬ 
mite detectar a sus enemi¬ 
gos, Pero ellas también 
cuentan con esta caracte¬ 
rística. Para evitar que 
nos detecten tendremos 
que equiparnos con un 
buen camuflaje y para 
detectar a los enemigos 
habrá que hacerse con 
unos buenos sensores. 

El primer componente 
que se debe seleccionar 
para un Gear es su torso. 
El torso determina el 
modelo de Gear que 
vamos o construir [Explo¬ 
rador, Batalla, Apoyo o 
Strider). El suministro de 
material depende del 
momento en que nos 
encontremos en el juego. 
Asi que es posible que 
algunos piezas podamos 
adquirirlas en algunos 
fases y en otros no. 


Multijugador 


Gears rápidos; los 
Gears de batalla son 
quizás los más universa¬ 
les pudiéndolos utilizar 
para cualquier tipo de 
misión. Capaces de lle¬ 
var bastante peso y 
moverse ágilmente en el 
campo de batalla. Los 
Gears de apoyo van 
muy armados, lentos y 
pueden llevar armas 
pesadas. Funcionan 
mejor cuando les añadi¬ 
mos capacidades de 
otros equipos más rápi¬ 
dos. Los Striders [Gigan¬ 
tescos] son los equipos 
más pesados, equipados 
con armas de largo 
alcance pero sumamente 
lentos. Son difíciles de 
maniobrar y es complica¬ 
do hocer blanca con 
ellos, pero cuando gol¬ 
pean destrozan todo lo 
que tienen por delante. 


RESUMIENDO ... 

El juego Nene bastante 
de simulación en comba¬ 
te en 3D.Las misiones 
son varias y algunas de 
ellas bastante intensas. 
Activision ha mejorada la 
calidad^ de movimiento 
que tenemos con el 
Gear, por lo que ahora 
se pueden realizar 
muchas más maniobras 
que con el antiguo 
Mech; saltar, correr y 
patinar son sólo algunos 
de las nuevas posibilida¬ 
des, Pero en lo referente 
a los gráficos seguimos 
echando de menos un 
paisaje más rea! y deta¬ 
llado. Con toda, lo más 
destaca ble del juego es 
la posibilidad de ir aña¬ 
diendo armamento y pie¬ 
zas a nuestro Gear. 
Dependiendo de las 
características del juga¬ 
dor y de cuál sean sus 
gustos, el combate pue¬ 
de plantearse desde dife¬ 
rentes puntos de vista. 
Con un Gear fuertemente 
armado podremos ir 
directamente al ataque 
olvidándonos de esquivar 
los proyectiles. O bien si 
tenemos un equipo ágil, 
optaremos por la estrate¬ 
gia de esquivar todo lo 
que nos lancen y golpear 
todas las veces que 
podamos. + 


Los tipos de torsos deier- 
minan las principales 
características del Gear. 
Los Exploradores son 


Total 


86 % 


Originalidad ante todo 
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Guerra en el futuro 

EARTH 2M 


Año 2140. Estamos en un mundo sumido en el desorden tras largos 
periodos de guerras y penurias. Este mundo ha sido maltratado por 
el armamento químico y biológico. La violencia permanece en las 
fronteras que separan las dos grandes potencias de estos tiempos: 
los United Civiled States (América) y la dinastía Eurásica (Europa). 



E l mundo es un 
constante escena¬ 
rio de insistentes 
pugnas por el territorio y 
el poder. La población 
hace mucho que corrió 
a refugiarse bafo tierra y 
ambos bandos han con¬ 
fiado en lo mecánica 
como medio de defensa 
y de obtención de recur¬ 
sos. Para conseguir sub¬ 
sistir ambas potencias 
luchan en la superficie 
en una guerra intermina" 
ble por la obtención de 
recursos. UCS cuenta en 
sus filas con los "Black 
tech", robots capacita¬ 
dos para multitud de tra¬ 
bajos. En el bando con¬ 
trario la dinastía Eurási¬ 
ca ha desarrollado una 
tecnología hombre- 
máquina que ha dado 
su fruto: el androide. 

Command Á Conquer y 
Warcraff son los juegos 
que han sembrada 
la semilla pora 
que podamos dis¬ 
frutar de una 
extensa colección 
de sucesores 
de juegos 
de estrategia 
en tiempo real. No 
hay turnos en los que 
los jugadores pue¬ 
dan planear sus 
estrategias. O eres 
rápida o estás muer¬ 
to. Sobre esta base 
se construye Earth 
2140, añadien¬ 
do diferentes 
reglas para el juego y 
ambientándolo en un 
mundo en que quien 
tiene las armas más fuer¬ 
tes es el que lleva todas 
las de ganar. 

Earth 2140 es un juego 
de pura acción y estrate¬ 
gia. Contamos con bruta¬ 
les y devastadoras unida¬ 
des que se deben mover 
en un escenario 3D. La 
cámara enfoca la acción 
siempre desde el "techo". 
El escenario por el cual 
pasamos va siendo des¬ 
velado según mandamos 
nuestras unidades a 


explorar. El terreno es en 
3D, por lo tanto, canta¬ 
mos con un factor que 
puede ponerse de nues¬ 
tra parte o completamen¬ 
te en contra. Hay mese¬ 
tas desde las cuales se 
puede atacar al enemigo 
que se encuentra en un 
terrena más bajo, llevan¬ 
do toda la ventaja, en 
este caso, aquél que más 
arriba se encuentre situa¬ 
do. Par lo tanta, para 
este luego nos aparece 
un factor muy importante 
a tener en cuenta al pla¬ 
nificar nuestra estrategia: 
el terreno. 

Acción cruda, ejércitos 
masivos y grandes explo¬ 
siones es otra de las 
cosas con las que nos 
vamos a encontrar en 
Earth 2140. Los gráficos 
de! juego están bien 
conseguidos. Las 
unidades que 
componen 
los ejércitos 
se mueven a 
distintas ve¬ 
locidades 
según sea 
su tipo. El arma¬ 
mento pesado 
siempre viene 
con máquinas 

Í irandes (o que 
as hace un 
blanco más 
fácil. 

Otro de los 
atractivos 
de este 
juego es que podemos 
jugar con éf en red, bien 
por puerto serie o mó¬ 
dem. Los objetivos del 
juego nos vienen dados 
en misiones. Y cada 
misión que nos asignen 
hemos de realizarla 
hasta el más mínimo 
detalle para poder conti¬ 
nuar con el siguiente 
nivel. Podemos jugar can 
cualquiera de los das 
bandos. E incluso dispo¬ 
ner de un zoam del terre¬ 
no en pantalla, en el que 
los vehículos, edificios y 
unidades son píxeles 
móviles. Mediante el 





color sabremos qué es 
cada píxel. 

Earth 2140, a diferencia 
de otros juegos, no pone 
límite al número de unida¬ 
des que puedes utilizar 
para la bátala. ¿Quieres 
tener un batallón con un 
número inmenso de tan¬ 
ques? Pues adelante, esta 
vez nada te lo impide 

ESTRATEGIA 

Nueva característica de 
este juego. Tenemos la 
posibilidad de progra¬ 
mar nuestras unidades 
para que realicen un tipo 
de estrategia ofensivo o 
defensiva. Disponemos 
de tres ordenadores que 
desempeñan la función 
de generales de nuestro 
ejército, con lo que 
podemos programar a 
cada uno ellos pora el 
otaque o la defensa. 
Una vez programado les 
asignamos unidades. De 
este modo, indepen¬ 
dientemente de por dón¬ 
de movamos nuestras 
unidades, éstas actuarán 
de diversas mañeros ol 
visualizar al enemigo. Ya 
no tenemos de preocu¬ 
pamos de que al menor 
despiste se disgreguen 
nuestras filas y tengamos 
o parte de nuestro ejérci¬ 
to persiguiendo al enemi¬ 
go hacia una fuerza 
superior en número, 

INVENTOS 

En orden a aumentar 
nuestro poder sobre 


nuestros enemigos he¬ 
mos de ir mejorando 
nuestras bases y unida¬ 
des. Tenemos inventos 
que tendremos que ir 
incorporando a nuestro 
ejército. Cada invento 
tiene su utilidad en una 
función específico. De¬ 
pendiendo de cuál sea 
el estado de nuestro 
ejército osr deberemos 
incorporarlos ahora o 
más adelante. Algunos 
de estos inventos son: 

* Mina IA 

Minas que estallan a 
la señal de un emisor, 

* Detector láser 

Poro detectar armas lá¬ 
ser. También es nece¬ 
sario tenerlo para los 
instrumentos de nave¬ 
gación. 

* Bomba de plasma 
Tecnología necesaria 
poro construir, bom¬ 
barderos hellwind. 

* Cañón láser grande 
Cañones de gran po¬ 
der ofensivo; sólo pue¬ 
den ser asentados en 
nuestros edificios debi¬ 
do a que su peso hace 


imposible situarlos en 
vehículos móviles. 

La lista de inventos se 
prolonga hasta 20 pa¬ 
sando por lo tecnología 
que nos permite construir 
los vehículos de repara¬ 
ción móvil hasta llegar o 
la bomba atómica. Dóta¬ 
la de una fuerza de des¬ 
trucción devastadora. 

VEHÍCULOS 

Cada potencia dispone 
de edificios diferentes 
pero cuatro de ellos son 
comunes a las dos: 

* MCU 

Vehículo pesado para 
b construcción de to¬ 
da dase de edificios. 
.Es un vehículo lento 
pero con un gran blin¬ 
daje, Debemos situar¬ 
lo siempre en la reta¬ 
guardia ya que no 
tiene armamento. 

* Bantha 

Transporte y contene¬ 
dor, ol igual que el 
anterior tampoco tie¬ 
ne armamento. 

























• HCU-M 

Unidad de reparación 
móvil de edificios. 

• Heavy Lifter- 
Vehícüb de carga vo¬ 
lante utilizado para el 
transporte de recursos 
de uno mino o uno 
refinería. 

EDIFICIOS 

Coda edificio presenta 
una serie de caracterís¬ 
ticas según su funcionali¬ 
dad. Todos tienen asocia¬ 
dos volores que determi¬ 
no n el armamento, blin¬ 
daje, resistencia y consu¬ 
mo de energía de cado 
uno de ellos. Los dos bam 
dos pueden desarrollar 
tipos de edificios distintos 
pero hay uno lista de edi¬ 
ficios básicos. 

€ Central eléctrica 
Ampliadle con dos 
módulos pora que 
genere mas energía. 

• Refinería 

Elabora los recursos 
extra idos de las minas. 

• Mina 

Extrae los recursos 
subterráneos. 


• Centro de investigación 
Para poder desarrollar 
las nuevas tecnologías 
que tanta falta nos 
hacen siempre. 

• Centro de control 
aéreo 

Centro de construcción 
de objetos volantes. 

• Bunker 

Edificio resistente poro 
la acogido de las tro¬ 
pas. 

• Puerto y astillero 
Permite la construcción 
de barcos y buques. 

UNIDADES 

Las unidades de cada 
potencio son completa¬ 
mente distintas unas de 
otras, pero sus prestacio¬ 
nes son similares, Estamos 
obligadas o conocer bien 
nuestros fuerzas para orga¬ 
nizar nuestras filos y planifi¬ 
car nuestros ataques 

UCS su tecnología se 
basa en robots, dispone 
de: 

• Silver ONE 
Reproducciones de las 
humanos. Estos robots 
son excelentes en los 



asaltos a las centrales 
enemigas. Un procesa¬ 
dor sofisticado hace 
posible esperar una 
respuesta inteligente de 
estas unidades a cual¬ 
quier misión que las 
mandemos. 

* Silver R r MAX y T 
Tres tipos diferentes de 
unidades Silver ONE. 
Codo uno de ellas 
dotadas de diverso 
armamento. La serie R 
dispone de un lanzaco¬ 
hetes. La serie Max 
tiene un lanzamisiles de 
plasma, mientras que 
la serie T está equipa¬ 
do con una carga 
explosiva que los con¬ 
vierte en los komikaces 
por excelencia. 


migas así como paro 
depositar las nuestras 
es fundamental en 
numerosas misiones 
de otaque, 

LO INDISPENSABLE 

Este es un juego que no 
sólo requiere que tenga¬ 


mos un ordenador me¬ 
dianamente potente [con 
un Pentium 90 y 1 ó Me¬ 
gas nos basto], además 
debería incluir una lista 
de requisitos mínimos 
para el jugador. Rapi¬ 
dez de acción, buena 
estrategia y organiza¬ 
ción son los factores que 
van a serte necesarios 
para triunfar en un 
mundo en el que sólo 
sobrevive el más fuerte. 

Earth 2140 es un juego 
que presenta unas 
características ya muy 
definidas en el campo 
de los juegos. A vista de 
águila controlamos nues¬ 
tras tropas en operacio¬ 
nes ofensivas y defensi¬ 
vas, La lista de misiones 
es muy grande. Paro 
quien guste de los jue¬ 
gos de estrategia, éste 
es su juego, 





Los dos bandos 
desarrollan 
edificios distin¬ 
tos, aunque 
haya algunos 
comunes 


La dinastía Eurásica se 
baso en el desarrollo de 
androides. El género 
humano no era lo sufi¬ 
cientemente bueno para 
hacer frente al enemigo. 
De este modo se tuvo 
que modificar el ADN 
para desarrollar perfec¬ 
tas máquinas de matar. 

• Androides AGI, A02 r 
AQ3 y A04 

Con más oguante y 
preparados para so¬ 
portar el medio am¬ 
biente del exterior. El 
modelo A01 dispone 
de una ametralladora 
y granados de mano. 
A02 está equipado 
can un lanzamisiles, 
AG3 tiene un cañón 
de iones. AG4 va 
siempre cargado de 
explosivos lo cual 
hace peligrosa su 
compañío ante un 
posible ataque. Pero 
su capacidad para 
desactivar minas ene¬ 



Lo infantería deber estar mu 
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El nuevo procesador 

PENTIUMil 

combina las más altas 
tecnologías del momento, 
"poniendo en manos 



del usuario la más 
elevada productividad 


Los ordenadores de la 
serie “QUASAR” de 
Comeita incluyen 
procesador PENTIUM H 
a 266 Mhz, 
convirtiéndose así 
en las mejores y más 
potentes estaciones 
de trabajo. 
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La guerra según Sid Meier 

GET1YSBUR0! 


/ 


Déjate barba. Déjate mostachos. Déjate patillas. 
Déjate de tonterías y léete esto, ni siquiera te 
tiene que interesar la guerra civil americana. 

Pero si conoces el nombre de Sid Meier sabrás 
que estamos hablando de Estrategia con mayús¬ 
cula. Y si no le conoces, vuélvete a tu planeta. 


L os afortunadas que 
leyeran el Primer 
Contacto de este jue¬ 
go en el número posado 
quizás recuerden que Sid 
Meier's Gettisburgl es el 
primer producto de lo 
compañía FireAxis. Y, 
además, está diseñado 
por Sid 'Civiliza tion 
Meier, Y r aunque fijo que 
yo habéis echado un vis¬ 
tazo o la puntuación, os 
diremos que nos hoya¬ 
mos ante un producto 
excepcional. 

Resumiendo. Gettysburg' 
es un cargóme en tiem¬ 
po reo I. Sin hexágonos 
y sin turnos. Además es 
un juego construido con 
la fidelidad histórico 
como meló, siempre que 
no se sacrifique la jugo- 
bilidad. Esto diseñado 
con todo detalle pero, o 
la vez. presenta un inter¬ 
faz tan sencillo que tanto 
los jugadores experimen¬ 
tados como los más 
abyectamente pardillos 
se verán fascinados e 
inmersos en la batalla, 

LOS EJÉRCITOS 

¿Qué batalla? Si quieres 
trasfondo histórico, écho- 
le un vistazo al cuadro. 
Sino, escucha: azules 
contra grises, yonquís 
contro rebeldes, el 
Norte contra el Sur. la 
Unión contra lo Confe’ 
deración. Y yo sabes 
todo lo que hay que 
saber de los bandos. 

Ambos ejércitos poseen 
configuraciones seme¬ 
ja ntes. Existen tres tipos 
de unidades: infantería, 
caballería y artillería. La 
infantería es la encarga¬ 
do de llevar el grueso 
de la batalla, es la que 
captura y defiende posi¬ 
ciones y está armada 
can mosquetones. La 
infantería se organizar 
en regimientos, que se 
establecen en brigadas. 
Las brigadas también se 
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organizan para formar 
grupos mayores, pera 
en e : uego esto na tiene 
mucha Importancia. La 
caballería es muy se me¬ 
ante a la infantería 
pero, evidentemente, 
con caballos. Esa sí, no 
pelean o caballo, sino 
que ios dejan tras el 
frente y combaten des¬ 
montados, La caballería 
son los ojos del ejército. 
Por último, la artillería es 
lu arma a distancia, aun¬ 
que es aún más efectiva 
de cerca y sirve, princi¬ 
palmente, para apoyar 
a la infantería y suavizar 
al contrario. 

Gettysburg es 
un juego 
especialmente 
diseñado para 
ser lo más riel a 
la Historia 


Luego están los oficiales, 
que tienen algunos tare¬ 
as selectas como dar 
órdenes. Además au¬ 
mentan la moral de los 
tropas cercanas y rea- 
grupa n a los tropas que 
huyen. 

LAS BATALLAS 

Cada batalla se presen¬ 
to al jugador con el 
mapa, visto desde arri¬ 
ba, de Gettysbrug y sus 
alrededores. En dicho 


mapa pululan tus unida¬ 
des, representadas con 
todo detalle, y es con 
estas unidades con las 
que debes empeñarte en 
cumplir tus objetivos, 
que varían de un com¬ 
bate a otro. En general, 
los objetivos de una 
batalla son capturar o 
mantener algunas posi¬ 
ciones estratégicas. 

Cada batalla posee un 
intervalo de tiempo asig¬ 
nado. Si alguna de los 
posiciones que intervie¬ 
nen en los objetivos de 
la misma está siendo dis¬ 
putada, el ordenador 
alargará un poco el 
tiempo para ver qué 
pasa. Cuando finalice el 
tiempo asignado se rea¬ 
liza el recuento de los 
puntos de victoria, y el 
que tenga más, gana. 
Los puntos de victoria se 
obtienen manteniendo 
lugares específicos del 
mapa cuando la batalla 
acabo y causando 
bajas al enemigo. 


Las tropas, tanto amigas 
como enemigas, involu¬ 
cradas en el combate 
no se mantienen invaria¬ 
bles, Lo más normal es 
que lleguen refuerzos 
para ambos bandos en 
algún momento determi¬ 
nado de la batalla. Así 
que no te duermas en 
los laureles, que siempre 
puede aparecer un 
nuevo peligro en uno de 
tus flancos 
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OPCIONES 

Aunque el principal 
objetivo del juego es 
librar y ganar batallas, 
lo suyo es que enumere¬ 
mos los diversas opcio¬ 
nes que se nos propo¬ 
nen para hacerlo. Para 
empezar existen una 
serie de escenarios tu to¬ 
nales que nos enseñarán 
lo básico del interfoz y 
las tácticos de bato Ha, 
Luego podemos elegir 
entre jugar un escenario 
(un único combate 


desde el punto de visto 
de uno de los conten¬ 
dientes) entre un mogo¬ 
llón a elegir o, si lo pre¬ 
fieres, una aleatorio. O 
puedes disputar la bata¬ 
lla entera. Si eliges lo 
ultima opción podrás 
elegir el grado de exac¬ 
titud histórico en tus com¬ 
botes, si pelear tal y 
como lo hicieron AAeode 
y Lee o que el ordena¬ 
dor se invente posibles 
situaciones aleatorios. 
Además, para cualquier 
combate, puedes elegir 






























AUTOPSIA • CETTYSBURC 


LA GUERRA CIVIL AMERICANA 


No hoy duda da que los americanos son un poco plastas con su guerra 
civil. Supongo que las parece lo más importante de su historio, lo cual 
sólo demuestra que tienen uno historia bírriosa de doscientos años. A base 
de ver la tele y seguir series de dudosa calidad histórica, aquí, en la 
Península, tenemos la idea de que fue una guerra por/contra la esclavi¬ 
tud. Lo cual no es del todo cierto, fue más una guerra entre Estados, Esta¬ 
dos sureños aristocráticos y esclavistas, y Estados norteños industriales, 
imperialistas y esclavos del dinero. 

Fuera como fuere, el caso es que las capitales de los bandos, Woshingtown, 
por la Unión, y Ríchrnond, por los Confederados, estaban separados por una 
estrecha fran¡a de terreno de menos de doscientos kilómetros. Así que una 
buena parta de lo guerra se disputó sobre el eje que las dos ciudades forman 
entre ejércitos que trataban de defender sus capitales. 

Al principio de la guerra la peor parte, al menos en los campos da batallo, se 
la (levó la Unión. Enfrentado a los hábiles ejércitos del 1 Sur, comandados por 
Lee, sufrió los derrotas de Chancerosville, Antietam (que los federales llamaron 
victoria, aunque se escaparan del campo de batalla por la noche] y la 
horrorosa masacre de Frederícksburg, donde murieron soldados de la Unión 
por miles. 

Entonces lee concibió un extraordinario plan. Hasta entonces se había manteni¬ 
do a la defensivo, entre el ejército federal y Richmond, pero ahora decidió inva¬ 
dir lo Unión y derrotarla allí, para forzar una entrada en la guerra de Francia e 
Inglaterra como mediadores. Así aue sigilosamente se escabulló de la vigilancia 
de los ejércitos norteños y, con todo su ejército, se encontró en Pennsylvonia, 

Estado libre al norte de Washingtown. Cuando los ejércitos del Norte se entera¬ 
ron comenzaron una frenética carrera para localizar a Lee. Y luego, en una 
pequeña ciudad llamada Getíysburg, las avanzadillas de ambos ejércitos 
comenzaron a chocar. 

Fue una batalla que nadie había preparado. Una batalla en que ninguno de 
los dos ejércitos estaba muy seguro con qué fuerzas se enfrentaba o con qué 
fuerzas contaba. Una batalla que enfrentó a casi 70.000 soldados al mando 
de Lee contra 100.000 hombres a órdenes de Meade. Y el resultado histórico 
fue que, de nuevo, Lee golpeó más que recibió. Durante los dos primeros días 
de la batalla conservó la iniciativa pero, al acabar el tercer día, no quedaba 
mucho del ejército de Lee y tuvo que desistir. Al igual que en Antietam, el 
comandante confederado se negó a abandonar el campo de batalla ante un 
comandante de ¡a Unión que no se atrevía a contraatacar, Pero tuvo que reti¬ 
rarse al Sur, o Virginia, y no pudo volver a tomar la iniciativa durante el resto 
L de la guerra. i 



la dificultad y la perso¬ 
nalidad del oponente 
computerizado. 

Y luego nos quedan las 
opciones multijugador. 
Paro no varior se pue¬ 
den utilizar vía Direct- 
Play, una red IPX, Inter¬ 
net, un módem o uno 
conexión en serie entre 
dos ordenadores. Como 
era de esperar se pue¬ 
den enfrentar un bando 
contra otro, con el aña¬ 
dido de que cualquier 
número de jugadores 


ueden manejar ün 
ando a la vez, e 
impartir órdenes a todas 
los unidades, 

REALIZACIÓN 

Casi no queda sitio, 
pero os tenemos que 
contar que los gráficos y 
el sonido son magnífi¬ 
cos, Tus hombres están 
bellamente dibujados y 
animados. La represen¬ 
tación def terreno es 
colorista y raras veces 
se entromete con la 



acción. Los toques de 
corneta y las órdenes 
dadas de viva voz a tus 
hombres son de los más 
atmosférico. Así que en 
lado de lo realización 
técnico no hay nada 
que objetar y sí mucho 
que admirar. 


Entre los efectos 
sonoros cabe 
destacar las 
cornetas y las 
órdenes dadas 
de viva voz 
—— 

Pero lo verdaderamente 
importante es el resulta¬ 
do global. Getíysburg 
es un ¡uego increíble¬ 
mente dinámico, nunca 
aburrido. Y esto se com¬ 
bino con la existencia 
de diferentes velocida¬ 
des de juego, e incluso 
una pauso, que no pri¬ 
van de profundidad tác¬ 
tica a la acción. La mez¬ 
cla es un explosivo 
cóctel de adicción y 
fidelidad histórica que 
fascinará hasta a los 
menos remotamente inte¬ 
resados en el temo. 

Y lo pero es que aún 
nos queda un oño para 






ver la siguiente produc¬ 
ción de Sid AAeíer, Alfa 
Centauri. Pero, teniendo 


Gettysburgí , no creo 
que se nos haga larga 
la espera. + 
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Gettysburg! por dentro 



En este juego flanco no es un viejo (y muerto) 
dictador y los Napoleones no son unos viejos (y 
muertos) generales. Si quieres saber de que esta¬ 
mos hablando sigue leyendo, pero procura 
hacerte con una copia del programa primero. 
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L a profundidad tácti¬ 
ca de este juego es 
sorprendente. 
Como todos los gran¬ 
des juegos, éste está 
construido con tres o 
cuatro elementos senci¬ 
llos, pero el resultado es 
complejo. Es una suerte 
que el manual seo ton 
completo como es, por¬ 
que sino hoy algunos 
cosas que podrían 
pasar desapercibidas. 
Aparte de que la tra¬ 
ducción, en algunos 
momentos, apesta, el 
grueso tomo contiene 
todo lo que debes 
saber paro empezar o 
practicar tus dotes de 
general. Si eres un 
poco vogo te alegrará 
saber que te hemos 
ahorrado gran parte del 
trabajo y en estas pági¬ 
nas puedes encontrar 
una relación de las 
cosas más i m portantes 
que debes conocer, asi 
como algunos consejos 
y lácticas útiles. 

TÁCTICAS 

La verdad es que todo 
se reduce a eso: a tácti¬ 
cos. La mayor parte de 
las batallas están equili¬ 
bradas desde el punto 
de vista de distribución 
de tropas y posiciones 
estratégicas, de modo 
que todos los escenarios 
pueden ser conquistados 



desde ambos bandos. 
Así que si quieres-supe¬ 
rar a adversarlo So 
Táctica de fe -Horda 
Huna {¿de verdad quie¬ 
res que te explique lo 
que es la T.H.H ? Juego 
un roto al C&C o ol 
Warcraft 2. O busca 
amigos y deja esto de 
los ordenadores! no te 
va a dar muy buenos 
resultados. 

Las batallas 
están muy 
equilibradas y 
los escenarios 
pueden ser 
conquistados por 
m ambos bandos 


La táctica principal, y 
lo más utilizada históri¬ 
camente, es la del fla¬ 
queo. Básicamente con- 



INFANTERIA 




La infantería es la pieza clave de tu ejército. V la 
mejor manera de utilizarla es formoi siempre una 
línea de combate sin fisuras y mantener alta la 
moral Procura tener siempre algunos regimientos 
en reserva para taponar aquellas brechas que los 
combatientes que se retiran dejan en tu línea de 
combate, Utiliza a las tropas más veteranas para 
flanquear ol enemigo y llevar el mayor peso de las 
cargos. Usa a las tropas fatigadas o inexpertos 
para mantener posiciones no muy expuestas, o 
como regimientos de reserva 



siste en atacar desde 
dos direcciones a un 
enemigo: uno de frente, 
pora mantenerle inmovi¬ 
lizado, V otra desde un 
lado [flanco] o reta¬ 
guardia. Un regimiento 
atrapado en uno situa¬ 
ción de flanqueo gene¬ 
ralmente debe huir o 
ser masacrado. Como 
la mejor manera de evi¬ 
tar ser flanqueado con¬ 
siste en no dejar esqui¬ 
nas o aristas en la 
formación de tus tro¬ 
pas, los generales inte¬ 
ligentes tratarán de 
mantener a sus regi¬ 
mientos unos junto a 
otros formando una 
lineo continua que 
abarque todo el frente. 
Una vez que la línea se 
rompe y los regimientos 
de un flanco se ven obli¬ 
gados □ retroceder, el 
ejército Flanqueado tiene 
que replegarse y reagru¬ 


parse antes de seguir la 
batalla. Tiempo que el 
ejército flonqueador 
puede ocupar tomando 
las posiciones que man¬ 
tenía el enemigo. 

Para conseguir llevar a 
cabo esta maniobra es 
fundamental debilitar al 
enemigo en uno de los 
extremos y luego con¬ 
seguir superioridad alli. 
Date cuenta que la 


superioridad numérica 
no es lo más importan¬ 
te: dos regimientos 
pequeños, descansa¬ 
dos y con la moral 
alta, pueden flanquear 
y derrotar a un regi¬ 
miento mucho mayor 
en número. Lo mismo 
se aplica a las briga¬ 
das, A veces es útil 
suavizar al flanco obje¬ 
tivo con artillería antes 
de intentar la manió- 
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bro. También es muy 
útil crear una distrac¬ 
ción en algún otro 
lugar de la batalla 
pora que el enemiga 
entretenga a sus tropas 
de reserva allí. 

LA MORAL 

La moral es lo que 
mantiene a tus hombres 
en el frente y evita que 
huyan despavoridos 
ante el sonido de los 
primeros disparas. Exis¬ 
ten multitud de factores 
que influyen en lo 
moral de un regimien¬ 
to: la experiencia en 
combóte, la presencia 
de regimientos amigos 
en los flancos y reta¬ 
guardia, la presencia 
de los mandos r la pro¬ 
tección ofrecida por el 
terreno. Todas estas co¬ 
sas son elementos que 
influyen positivamente 
sobre la moral. Según 
los regimientos vayan 
sufriendo bajas y se va¬ 
yan cansando, su 
moral, representada 
como un conjunto de 
bloques en lo porte 
baja de la pantalla, irá 
tiñéndose de rojo. Sí el 
estrés de batalla [como 
se denomina □ esto 
pérdida de moral) 
crece demasiado depri¬ 
sa o la barra de moral 


se agota, el regimiento 
en cuestión huirá del 
frente de batalla y no 
responderá a tus órde¬ 
nes hasta que hoya 
sido reagrupado. 

La moral 
mantiene a tus 
hombres en et 
frente y evita 
aque huyan ante 
los primeros 
_ disparos 


La experiencia demues¬ 
tra que existe una estre¬ 
cha relación entre la 
conservoción de una 
línea ordenado de regi¬ 
mientos y lo moral de 
éstos. Una línea fuerte, 
en la que cada regi¬ 
miento se siente parte 
del toda, aguantará 
mucho tiempo el fuego 
enemigo. Si puedes for¬ 
mar una linea de infan¬ 
tería en un terreno 
cubierto, como los bos¬ 
ques, el enemigo lo 
tendrá muy difícil para 
hacerte salir. Recuerda 
ue un regimiento que 
¡spara dede las altu¬ 
ras a otro situado más 
obajo inflige muchas 
más bajas y, por ende, 
destruye la moral ene¬ 
miga mucho más rápi¬ 


CABALLERIA 


La caballería, que no se deja ver mucho en el 
juego, es una herramienta versátil y flexible dentro 
de tu ejército. Utilízala para explorar o para reali¬ 
za! ataques de hostigamiento contra balerías de 
artillería enemigas que no eslén defendidas Úsala 
para distraer ai enemigo de tu verdadero objetivo, 
por ejemplo justo antes de intentar una maniobra 
de flanqueo. Pero, sobre todo, no la expongas al 
fuego enemigo más de lo necesario, porque aun¬ 
que luche desmontada igual que tu infantería, no 
aguantará tanto castigo como ésta, Y encima las 
bajas te cuestan el doble de puntos de victoria 
que la infantería. 


do de lo normal, la dis¬ 
tribución de los mon¬ 
dos en el campo de 
batalla también es fun¬ 
damental: sitúo a los 
generóles de brigada 
al lado de los regimien¬ 
tos de su brigada, y uti¬ 
liza a los oficiales 
superiores poro refor¬ 
zar la moral de las tro¬ 
pas sometidos o espe¬ 
cial castigo o pora 
re agrupar a las tropos 
que huyan. 

ÓRDENES 

ESPECIALES 

Resistir y cargar son 
dos órdenes especiales 
que puedes dar a tus 
tropas, pero sólo cuan¬ 
do están mondadas por 
su general de brigada 
u oficial superior, Los 
tropas que resisten 
aguantarán su posición 
mucha más tiempo, 
pero sufriendo el doble 
de bajas. Debes utili¬ 
zarla cuando necesites 
tiempo desesperada¬ 
mente paro llevar re¬ 
fuerzos o la posición 
defendida. Si se trata 
de una posición que 
vas a tener que ahon¬ 
do nar de todos modos, 
no utilices esta orden. 

La carga es lo que 
parece, mondar a tus 


hombres para que 
expulsen al enemiga de 
una posición a golpes. 
De nuevo los hombres 
que cargan sufrirán más 
bajas de lo normal, y 
aumentará mucho su 



estrés de batalla. Pero, 
a veces, es imprescindi¬ 
ble para tomar puntos 
estratégicos con rapi¬ 
dez o para desmoronar 
un flanco que ya ha 
sido castigado. ♦ 


La artillería es enormemente útil si consigues 
colocarla adecuadamente. No es el arma 
devastadora que todos creen y, más bien, sirve 
de apoyo a los avances de la infantería, can¬ 
sando a las tropas enemigas antes de un avan¬ 
ce. Existen dos tipos de cañones, los rifles y los 
napoleones. Los primeros son más efectivos que 
los segundos desde larga distancia, pero a cor¬ 
tos distancias los napoleones pueden utilizar un 
tipo de munición (el bote] devastadora entre la 
infantería enemiga. Esto significa que debes 
acercar tu artillería todo lo que puedas al enemi¬ 
go, pero sin exponerla al peligro, pues es derro¬ 
tado muy fácilmente por las tropas enemigos en 
combate cuerpo a cuerpo. 

___ / 
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¿Te consideras el mejor jugador de la historia ? Este pack es un rega¬ 
lo para tí. Contiene ocho de los mejores juegos de todos los géneros 
existentes : arcade, aventura, deportivo, simulador... Disfruta condu¬ 
ciendo deportivos “ultimo modelo” o explora una selva misteriosa. 
Juega tu partido de tenis de los domingos con el ordenador o partici¬ 
pa en la liga de fútbol más divertida. No lo dudes un momento e ins¬ 
tala estos juegos en tu ordenador. El disco duro te lo agradecerá para 



siempre. 

Cuando tengas instalados los juegos en tu ordenador no podrás dejar 
de jugar con ellos. Esta es la mejor recopilación que te puedes llevar 
a casa para disfrutar de géneros tan consagrados como el de plata¬ 
formas o el arcade. La variedad y la calidad han sido las normas para 
poder crear este superpack que levantará pasiones entre todos los 
Fanáticos de los juegos de ordenador. Si consideras la relación 
coste/calidad no lo dudes más y consigue este maravilloso pack. 
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T urok, o lo que es 
lo mismo "hijo de 
lo piedra", signifi¬ 
ca: defensor de la he¬ 
rró, V justamente esa 
será nuestra misión: 
defender y poner orden 
en la tierra perdida, un 
lugar donde pasado, 
presente y futuro conver¬ 
gen y los habitantes de 
las distintas épocas, 
desde dinosaurios a 
aliens, luchan por impo¬ 
nerse los unos sobre los 
otros. Nuestro enemigo 
esta vez será e] o re h i vi¬ 
llano Compaigner que 


Acclaim se supera a sí mismo una vez más y traslada el hit de Nin¬ 
tendo 64, Turok: Dínosaur Hunter, al PC. Para esto no ha tenido 
otra posibilidad que incluir como requisito indispensable la acele¬ 
ración 3D por hardware (ya sea chips 3Dfx. Rendítion. Verité o 
Direct3D), La utilización de las tarjetas aceleradoras a la hora de 
desarrollar grandes juegos es un éxito y si no estáis de acuerdo 
sólo tenéis que ver este maravilloso juego. Turok prometía mucho 
y ha cumplido su palabra con éxito. 


— PERDIOOS __ 

Si Fea!mente te encuentros más perdido que un 
pulpo en un garaje pruebo o introducir estas tru- 
quillas en el menú principo!, bajo 3a opción Enter 
Cheat 

* THSSLKSCL modo dios 

* CMGTSMAAGGTS todas las armas 

* BLLT5RRFRND armas ílí mi todas 

* FRTHSTKTTRLSCK vidas infinitos 

■ RBNSMJTH big heads, invencible, todas las 
armas, munición ilimitada y créditos 

* SNFFRR modo disco 

* DUCTOR modo wíreframe 

* THBST galería 

* FDTFiAAGS créditos 


con sus tropas biánícas 
pretende hacerse con ef 
Chronoscepter, una anti¬ 
gua arma con poderes 
sobrenaturales, y con el 
que pretende dominar 
todos los universos, 
incluido el de la tierra 
perdida. Nuestro misión 
será recuperar el Chro¬ 
noscepter y, al mismo 
tiempo, evitar la prolife¬ 
ración de los malignos 
planes de Campa igner. 
Esto historia está basa¬ 
do en los cómics comer¬ 
cializados por Acclaim 
que llevan el mismo 
nombre que el juego, 
Turok. 

GRÁFICAMENTE 

Como cabía esperar Iq 
combinación de las tec¬ 
nologías actuóles y 
Turok son uno mezcla 
estupenda. Los efectos 
especióles, tonto de 
vídeo como de audio, 
dejaron un Ionio escépti¬ 
cos a los seguidores 
que tanto esperón de 
Quake 2 Turok, sin 
tonto publicidad ni tanto 
fanatismo o sus espal¬ 


das, viene o traer a 
nuestros pantallas he¬ 
chos reales que otros de 
momento sólo prometen. 
Estos hechos son, a 
modo de ejemplo, efec¬ 
tos de vórtex en movi¬ 
miento, el efecto de 
agua más espectacular 
visto en PC hasta la 
fecho y destéllenlas 
explosiones. Desde la 
espectacular íntro total¬ 
mente 3D en tiempo 
real hasta los escenarios 
y enemigos realizados 
en polígonos tridimensio¬ 
nales, nada del juego 
tiene desperdicio. El uso 
de las transparencias, 
de los fenómenos de 
ti niebla y de los efectos 
de fuego real, te sumer¬ 


gen en el terreno hostil 
donde tanto humanos 
como dinosaurios e 
insectos gigantescos 
intentarán evitar que 
cumplas tu objetivo. 

El sonido no nos va □ 
defraudar ni mucho 
menos, El sonido ambien¬ 
te es excelente y nos 
mete en acción al instan¬ 
te. Al igual que los soni¬ 
dos de ambiente están 
muy bien logrados, codo 
uno de los sonidos que 
emiten nuestros enemigos 
son también increíbles. 
Ver cómo arrancamos lo 
cabezo o reventamos o 
nuestros enemigos mien¬ 
tras chillan y se mueven 
como almo que llevo el 
diablo, es algo más que 
impresionante. Codo una 
de las armas posee un 
sonido y unos efectos 
diferentes, e incluso el 
eco que se puede oír es 
muy bueno. 


Debido a la cantidad 
de características, efec¬ 
tos y demás el equipo 
mínimo que necesitare¬ 
mos para disfrutar de 
Turok es un P100 con 
1 ó megos de Ram y, 
por supuesto, una tarjeta 
3Dfx, pero es bastante 
más recomendable un 
P! 33 con 32 MB y la 
ya mencionada tarjeta 
aceleradora. 

LA CAZA DEL 
DINOSAURIO 

Como en ¡a mayoría de 
los videojuegos actuóles, 
el desarrollo de las aven¬ 
turas de formo no lineal 
se impone también en 
Turok. El juego se desa¬ 
rrolla a través de gran¬ 
des áreos que irán 
abriendo distintos zonas 
a medida que avance¬ 
mos, aunque, en reali¬ 
dad, nos dedicamos a ir 
abriendo más zonas del 





































mismo nivel. En los dife¬ 
rentes óreos necesito re¬ 
mos demostror nuestras 
habilidades bajo el 
oguo r trepando por enre¬ 
daderas y jugándonos lo 
piel saltando de pilar en 
pilar, con el resplandor 
rojizo emitido por la lava 
ue nos acecna al final 
el precipicio. Nuestro 
unto de vista es muy 
ueno; así, gracias a la 
simulación del movimien¬ 
to de la cabeza de Turok 
podremos ver todo lo 
que pasa a nuestro alre¬ 
dedor (incluso lo que hay 
a nuestros pies r que nos 
sera muy úiil o la hora 
de realizar los saltos]. 



Nuestro entorno está vivo 
lo que significa que, 
además ae enemigos, 
hay monos (no gastes 
munición la primera vez 
que los veas, como hici¬ 
mos nosotros!, peces 
debajo del aguo, cier¬ 
vos, lo que da la sensa¬ 
ción de estar realmente 


en el mundo y no en un 
simple decorado prepa¬ 
rado para la lucha. 

Para realizar bien nues¬ 
tra caza estamos bien 
cargados de armas. 
Desde el simple, pero 


efectivo, puñal hasta 
las flechas explosivas, 
un lanzagranadas, un 
cuádruple lanzamisiles 
e incluso un cañón de 
fusión atómica forman 
parle de las catorce 
armas que están a 


nuestra disposición con¬ 
forme avancemos (ver 
cuadro de armas]. Ade¬ 
más, encontraremos 
escudos y otros objetos 
que nos darán poderes 
mágicos durante unos 
segundos, + 



ARMAS 


• Cuchillo: No hay nada mejor cuando la artille¬ 
ría falla. Si estas falto de munición, cóselos a 
cuchilladas, 

• Arco: Un sofisticadísimo arco con una gran poten¬ 
cia, Suele ser la mejor forma de empezar un gran 
combate. 

•Pistola: La pequeña sem i automática. Sencilla 
cuando empezamos. Inútil cuando avanzamos. 
Estáte atento a los cargadores. 

• Rifle de Asalto: Dispara tres ráfagas de disparos. 
Una muy buena forma de acabar con los dino- 
sauros ¿No crees? Uso la misma muñidán que la 
pistola. 

• Shot Gun: Mucho mejor si la ut; zamos en dis¬ 
tancia corta, muy útil para acabar con los di nos. 
Es estupenda si la utilizamos con los cartuchos 
explosivos. 

• Automatic Shotgun: Más rápida, más fuerte, más 
poderosa, mejor. También la podemos usar con 
los cartuchos explosivos. 

• Lanza Granadas: La mejor manera de entrar en 
un área plagado de dinosaurios. Cada explosión 
afecta a un gran área y puedes destrozar parte 
de los escenarios. Tenemos extra granadas, ¡ojo 
con ellas!, 

• Pulse Rifle: Un orma de disparo rápido. Dispara 
un increíble rayo de plasma que no dejará nada 
en pie. Muy utilizada a media larga distancia. 

• M¡ ni Gun: No te dejes engañar, eso de mi ni es 
por decir algo. Es una de las armas más podero¬ 
sas que podremos encontrar. 

• Alien Weapon; Robada a los alienígenas es un 
arma super poderosa. Utiliza células de energía. 
Su impacto inicial parece mínimo pero su siguien¬ 
te explosión hace grandes destrozos. 

• Quad Rocket Launcher: Pues eso. Un increíble lan¬ 
zamisiles. Lo mejor a larga distancia, 

• Acelerador de Partículas: Dispara ráfagas de par¬ 
tículas de alto contenido energético. Romperá la 
estructura de nuestro enemigo. No dudes en utili¬ 
zarla en los peores momentos. 

• Fusión Cannon: Qué decir de lo que seguramente 
es el arma más poderosa de todas. Pruébala tu 
mismo y cuéntanos que te parece. 






— ENEMIGOS 




• Plantos asesinas: Estos planillas 
no están en tu huerto, puedes 
dar gracias al Señor. Muerden 
y disparan, así que no le acer¬ 
ques demasiado 

• Per-Lin: Áliens parecidos a 
grandes gorilas nos acecharán 
en nuestro camino. Son lentos 
pero poderosos. Armados con 
grandes armas que disporo 
bolas de fuego. 

• Sargentos: Y no son Sos de la 
mili, o sí. Mucho arito pero 
poco cerebro. Armados con el 
Rifle Pulse pueden hacernos más 
daño que el que nos gustaría. 

• Cyborgs: La tropa de élite ene* 
miga. Armados hasta los dien¬ 
tes con flechas y escopetas 
recortadas. No te fíes de su 
aspecto humano, son mortales. 

• Demon Lord: Son los líderes de 
los antiguos clanes guerreros; 
estos enemigos místicos ataca¬ 
rán con poderosos hechizos. 
Capaces de (exportarse allá 
donde quieran, 

• Triceratops: Los triceratops eran 
poderosos dinosaurios que 
poblaron b tierra durante mucho 
tiempo. Acércate mucho a ellos y 
te aplastarán como a un gusano. 

• Roplors: Villanos, asesinos, inteli¬ 
gentes. Los dinosaurios más lis¬ 
tos de todos. Hay varias rozas y 
modalidades, a cual más feroz. 
Son una mezcla genética, lo 
que les hace más peligrosos. 

• Thunder: Mejor no te acerques 
a ellos y si puedes escapa, 
pues son muy difíciles de 
matar. Gritarás, llorarás y de¬ 
searás no haber empezado a 
jugar a Turok. 


v. 
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TRUCOS 




OUTLAWS 





OLPOSTAL - Todas 
los arnnos y su muni¬ 
ción. 

OLCOS - Modo 


supermapa. 
OLREDLITE ■ Congelo 
a tos enemigos., pero 
no les dañas, 

OLPPS - Muestra los trames por segundo, 
OLAIRHEAD - Modo de vuelo. 

OLASH - Munición i ti mi toda. 

OLGP5 - Muestra las coordenadas. 

OtJACKPOT - Añade inventario. 

OLZÍP - Teieportacion. 


CODIGOS DE NIVELES 


OLHIDEGUT 

OLTOWN 

OLTRAIN 

OLCANYON 

OLMILLS 

OLSIMMS 

OLM1NER 

OLCLIFF 

OLRANCH 

V _ 



TRUCOS 


TRUCOS 





POD 


Teclea los siguientes códigos: 

GARAG: Repara el daño del coche. 

LA BEL: Muesíra el nombre de los jugadores 
encima del coche, 

MAP: Muestra el mapa de la pista gn lugar 
del tacómetro. 

[MAP] [F9]: Te muestra un mapa mejorado, 
AÓIRROR: Activa el botón hacia atrás en 
selección 
de circui¬ 
to, La si¬ 
guiente 
vez que 

cargues el juego, el botón rojo está acti¬ 
vado para invertir la pista en todos los 
modos. 

RETRO: Te da una vista espejo. 


INTERSTATE '76 


Para saltar al siguiente nivel haz lo siguien¬ 
te: 

Durante la misión, pulsa las teclas CON- 
TROL+SH1FT y teclea GETDOWN simultáne¬ 
amente. Escucharás a Groove decir esas 
mismas palabras 
y entonces serás 
atacado por to¬ 
dos los coches del nivel a la vez. Después 
de que te destrocen serás transportado a la 
siguiente misión. Además, si consigues aca¬ 
bar la misión por ti mismo, te permitirán res¬ 
catar todas las armas que queden por ahí. 








J 



" \ 

Pulsa F1 y saldrá la pantalla de 
ayuda (hacerlo antes de meter 
los códigos]. Pulsa ESC o ENTER 
para volver al juego. Los trucos 
sólo se usarán uno vez por nivel. 


• makemefull ~ Salud 

* masterblaster = Galt powerup 

* iwjstandshoul - Twister powerup 

• biggrenade = Homing sniper grenade 



M. A.X. 


Introduce los siguientes códigos pero no le o Id i ves de respetar los cor¬ 
chetes porque sino no funcionaron. 

[MAXAMMO] Carga completa de munición 

[MAXSURVEY] Revela la posición de todas las fuentes de 

recursos. 

[MAXSPY] Revela la posición de todos los enemigos. 

[MAXSUPER] Permite seleccionar una unidad para elevarla 

hasta el nivel 30. 

[MAXSTORAGE] carga por completo las unidades. 



_ DESTRUCTION DERBY 2 _ 

Para acceder a las siete pistas y a bs cuatro rue¬ 
dos sin ganar ni una carrera, haz lo siguiente: 
Selecciona una "racing sea son' Cuando escri¬ 
bas lu nombre, teclea MACSrPOO (es importan¬ 
te la minúscula]. Finaliza y ahora quita el "sea- 
son ve a "practico mode" y ya podrás 
seleccionar una de las siete pistas y uno de bs 
cuatro ruedos. 

_ / 


^— DEATH RALLY - 

Teclea bs siguientes códigos durante la carrera 
para activar los trucos. 

DRUB: Invulnerabilidad. 

DREAD: Munición ilimitada, 

DRAG: Turbas ilimitados. 

Teclea los siguientes desde e! menú. 

DROLL: Conseguiros 500.000 $, 

DRAW: Conseguirás 1.000 $, 

DROP: Perderás 10 puntos, 

DRIVE3: Obtendrás 10 puntas. 

___/ 
































































Todos unidos contra Quake 


r — wm*. 

____ AUTO R: PAV1 D PA R A j E 

Supongamos que existe una persona en el mundo a La que no Le gus¬ 
ten los juegos de ordenador pero tiene una pareja, o un amigo, a La 
que le apasionan; seguro que estas fechas deben ser de auténtica 
pesadilla, ¿o no es cierto? Yo mismo no soy capaz de decidirme a cuál 
juego jugar, estrategia, simuladores de aviones, simuladores de 
coches, arcades 3D, etc. Para todos aquellos que estén en mi misma 
situación, no saben a qué juego jugar, o para Los que tengan un alle¬ 
gado forofo de los juegos plantearos lo siguiente. ¿Nos echamos unas 
manos de mus? 



S i eres: a) de los 
nuestros, de los 
que no soben qué 
hacer yo, o b) te dan la 
plasta demasiado con 
los juegos, seguro que 
en un principio la ideo 
de jugar al mus {o a 
muchos otros juegos) no 
te apasiona. Cuéntate o 
cuéntale a la otra perso¬ 
na que es en Internet, 
que competirás con gen¬ 
te de otros países, que 
podrás conocer mucha 
gente. 

Ultimamente, a la mayo¬ 
ría de los juegos se 
puede jugar en Internet, 
que si un vuela con mil 
tíos más, que si un 
Quake con otros cien¬ 
tos, bla, bla, bla, y po¬ 


co a poco se hace más 
aburrido que "Cinco 
horas con Mario", de 
Miguel Delibes. Eso un 
rollo más tarde o más 
temprano. Poro suplir 
estos pequeñas debili¬ 
dades humanas existen 
en Internet diversos siles, 
o lugares, en donde 
podemos encontrar jue¬ 
gos tan sencillos como 
la escobo, el mus, el 
tetris o tan complejos 
como el cubo de Rubik, 
Puzzles, poker, mata- 
marcianos y muchos 
más que poco o poco 
pasaremos a explicarte. 
No creas que no te va 
a gustar. Hazle el truco 
a tu jefe y di que estás 
buscando cómo utilizar 
las ancas de rano poro 


fomentar e! crecimiento 
de lo bolsa en Tokio, y 
échate unas partidas al 
juego que prefieres. 

Tenemos algunas pági¬ 
nas especíales en donde 
podemos encontrarnos 
gran cantidad de juegos 
On-líne como, por ejem¬ 
plo Clas 5 tcGames.com 
en h\\p:// Www. clossic- 
gornes.com/. En esta 
dirección podremos 
encontrarnos con los jue¬ 
gas: Hearts (1-4) Spa- 
des [4] Brídge [4) Poker 
(3-12) Go (2) Backgom- 
mon (2) Char (2-8) Blox 
(1-4) Euchre (4) Xacks 
(2) Checkers ¡2) Chess 
11 -2) Reversi [2] Hex (2) 
Freecell (1-5) Word web 
(1-8), Entre corchetes 



aparecen el número 
máximo de jugadores 
para cada juego. No 
todos son conocidos 
pero si perdemos un 
poco de tiempo probán¬ 
dolos seguro que nos 
gustan. 


Otra estupenda página 
de juegos la encontra¬ 
mos en hftp://ww w. 
wo rldviíhge . com/on fi¬ 
ne/ gomes.to/m. En esta 
paginlta de juegos en¬ 
contramos los siguientes: 
Trivial, Hound TuneMa- 


ALGUNOS JUEGOS EN INTERNET 


MUS: El juego más famoso 

ICEBIQCK: Haz que tu pingüino encuentre los monedas 

3D-BLOCK: Guía al Pingüino por escenarios en 3-D 

CRYPOUT: Unos gráficos geniales para este juego tipo Arkanoid 

Fred DOOM: El nombre lo dice todo 

FROGSKEEP: Un tiro al blanco muy especial 

WARP: Un mata marcianos fenomenal 

BATALLA DE TETRIS: Juego con un amigo a este fabuloso juego 

WÉBTRIS: Un Tetris Muy bueno 

NETRIS DELUXE: Otro tetris sólo para Netscape 3.0 

MANIAC AAAZE: Intenta salir de este laberinto tridimensional 

POKER: Apuesta tu dinero 

MI55ILE GOMADER: Destruye los misiles antes de que acaben con la ciudad 
YATZEE: Entretenido juego de cortas 
CUBO DE RUBIGO Sin comentarios 

HOMERS: Pon las cabezas de Homer Simpson de forma correcta 
BART: Descubre el personaje de los Simpson escondido 
PUZZLE: Recompon las piezas de este puzzle 
MEMORY: Intenta encontrar dónde se esconden las parejas 
CONSTRUYE UN MONSTRUO: Juego infantil 
RASTERQIDS: Un juego de Asteroides con buenos gráficos 
REVERSI: Consigue eí máximo número de fichas de tu color 
HOSTSHOTS: Juego espacial Multijugador, 

SNAKE: Intenta atrapar a la serpiente contraria 
MASTERMIND: Ejercita fu memoria 
ASTERIODS: Acaoo con los asteroides 
CONECTA 4: Coloca cuatro fichas en linea 
BLOQUES: Un interesante Tetris 
FUNTRIS: Otro tetris con muchos niveles y opciones 
IA ESCOBA: Magnifico juego de cortos 
PIZARRA: Una pizarra multi-usuario 
BUSCAMINAS: El famoso Buscaminas de Windows 
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nio!, MANIC MAZE!, 
The MYST Trivio Challen¬ 
ge!, Web Jotto, Missile 
Commando If, Kings Cor- 
ners, GHOST, MozarFs 
Musical Dice, DGTS, Tri¬ 
vial Blilz. Pagino buena 
donde las haya pues, 


además de jugar, pode¬ 
mos ganar grandes pre¬ 
mios. 

Otra página que debe¬ 
remos visitar obligatoria¬ 
mente será la ubicada 
en hftp://www. pimper- 
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nel. com/gomes.htmf. 
Online Gome nos ofrece 
algunos ¡uegos como: 
Casino Gomes, el tradi¬ 
cional poker de Las 
Vegas o Atlantic City; 
Twinning, combinar pa¬ 
re [as; Diceridoo, famoso 


juego de dados; Safe- 
breaker, un estupendo 
puzzle; Sokoban, empuja 
las cajas a su destino; 
Crossword, crucigramas; 
Mahjongg el fabuloso 
'uego de emparejar 
¡chas chinas; Spacebat- 


tle Multipláyer!, tiros y 
más liras; Forinnarow, las 
cuatro en raya, o el 
Supertris el papular tetris. 

Además de mil y una 
páginas con multitud de 
¡uegos Online típicos, y 
decimos típicos porque 
son las cartas, e! aje¬ 
drez, matamarcianos, 
etc; también hay otras 
tantas páginas con jue¬ 
gos de estrategia en 
tiempo real (y no War- 
craft ni Commond & 
Conquer). Podremos 
vivir una aventura y 
posar una buena tarde. 
A veces se hace un 
poco más lento pero 
resulta como cuando 
dejamos aquellos libros 
de "Vive tu propia aven- 
tura" (sí, sí, esos det 
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Hola Hola y bienvenidos de nuevo a la zona más divertida de Internet. Hay en la zona 
,J Diez minutos focos 4 ' vamos a hablar de algo que todos solemos hacer muy a menudo. 

Algunos desearían hacerlo más y mejor, aunque algunos desearían hacerlo menos. Se 
hoce solo o acompañado, pos el día o por la noche, en la cama o encimo de una 
meso. Lo que más nos gusta a todos es hacer el tonto o TONTERIAS. 

TONTERÍA: Dicho a hecho que revela falta de inteligencia, sentido o discreción, 2. 

Dicho o hecho de poco valor o importancia. 3. Calidad de tonto 4. Melindre, zala¬ 
mería 

Ha pasado la navidad y no quieio saber la de tonterías que habremos hecho, porque las 
Iremos hecho ¿verdad? Lo primero de todo es la autoestima y el autoconocimiento de que 
b que estamos haciendo es una tontería o, si llegamos más lejos, que somos más tantos que capirote. Y para empezar a hablar de bs tonte¬ 
rías, qué mejor que un chiste tonto, ¿Por qué en Lepe tienen hoyos en las universidades? Porque buscan las raíces cuadradas. 

Una verdadera tontería ¿verdad? Pues eso solo es la punto del iceberg que podemos encontrar si se nos ocurre navegar un rato por 
Internet y buscar Tontería/Tonto. 

En http://www.exprem co.cr/ponchifa encontraremos los cuentas de mi tía Ranchita, bueno, de la tía de otra persona, porque mi tía 
no se llama Ranchita sino Gusanita, Bastante graciosos y divertidos ¡tontos). Más cuentos tiernos y tontos los podemos encontrar en 
http://w\vw.ctv.és/USERS/fba/cuen /loscuen.htm. El cuento del tonto del pueblo, el cuento de navidad, reflexiones sobre una coja, 
viaje al polo positivo y citas de El Ferich. 

5t lo que queremos son verdaderas tonterías, cómo no, podemos empezar a mirar chistes pues hay uno tonelada de ellos. En 
hftp:// www, use. es/~conta/espejo/Gente, h tw I encon ira rnos chi stes va ríos f y en htip://w ww. use. es/^conta/espejoA enguaje, htm t 
chistes de lenguaje como ¿Cómo se dice en japonés Barrendero: yoquitedacaca; Bebé: Toi taita kagaito; Bomba atómica: Nicaco 
keda; Desnudarse: Sakaíe lateía; Diarrea;: cagao taita; Eyaculadán precoz en japonés: Ya* fab; Homosexual: malíca quesuno; Insatis¬ 
facción sexual: Perocomoque Yola; Pediatra: vokuro karajito; Papel higiénico: Krta Kaktta; Piloto: popocamemotó; Político honrado: 
niquitamipongo; Secretaria: Nagas-oí;i, O en nttp://www.use.e$/-conla/espeja/chistes_Q82_verde$ chistes verdes. 

Para los que se sientan filósofos aquí pueden encontrar algunas frases muy buenas, y como son tontos hacérselos suyas. Descúbrelas en 
hfíp://pefsonai. fedestb.es/chiquif/fibs 1 .htm jHay muchas! También, y partiendo ael mismo sillo, podemos ver algunos cómics Tontos. 

Tonterías varias, humor, algunos chistes (de ovejos) y otras zarandajas. La evolución de b patata. Foto de una oveja punky en 
http:// www.patho.es/aiojo/ ovis/ovisó. htm. A ver que os parece el siguiente chiste: "Unos caballos de carreras están en ta cuadra 
charlando, ■ Pues yo he ganado 3 carreras de 1 1 en las que he corrido. - Eso no es nada, yo he ganado 5 de 13.- Que ton térra, yo 
he ganado 1 I carreras de 20. Entonces un perro que había por ahí dice: ■ ¡\ Fantasmas!! yo he ganado 96 carreras de 97. - Y dicen 
fosca bal bs: jjCoño, un perro que habla M" 

Y así mil y una ion térro. Refranero plebeyo. De todos los refranes, aquí se aglutinan los que delatan bs cualidades más miserables del 
homo sapiens en http:/Aww.orf akis.es /juguetón/plebeyo. htm Mas humor, Frases Lucos Mochisías Variados: "Es más excitante que 
uno sobredosis de cine porno"; en http://www.serconef.cofn/ usi/chechu/humor,htm . Enemigos de lo Ajeno, lejos de las leyes de los 
hombres, Insurrección, Mi patria en mis zapatos, Aviones plateados ¿Qué tendrá que ver con tonto? A nosotros nos gusta; b página es 
hftp://www. veo.es/-i22aSfoj/uÍtimoJ¡h/eneRvgos.html. Club Tiburones Rojos: Éste 
es el Tablero de la Tiburomanía. Aquí se encuentran concentrados los diferentes puntas 
de vista de bs seguidores de escualos en Internet, en 
hitp;//veroc{uz. irtfosel. cam.mx/bhssharky/tablero/ mens J. htm 

Después de esta breve disertación sobre tonterías, tontos y demás personas o hechos 
sin aparente lógica, simplemente recordad que estamos en el mundo paro eso, paro 
hacer el tonta y si mientras podemos encontrar la riqueza, la felicidad, el amor, el 
poder y todas esas cositas secundarias, pues mejor que mejor, [Hale!, a seguir hacien¬ 
do ef tonto. 
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lomo rojo). Aporre, y 
cambiando de tema un 
poco r también hay 
para los amantes de los 
juegos de cartas |no 
del mus, tute y demás] 
como Magíc y simila¬ 
res, hay algunas direc¬ 
ciones interesantes 
para ellos. 

Visita http://www. 
ch rorrx. com/chronx/ind 
ex.htmí, el cuartel gene¬ 
ral de ChronX . Chron X 
es una batalla para dos 
jugadores basada en el 
futuro en el cual cada 
jugador controla un 
grupo de "mercena¬ 
rios". El objetivo es 


encontrar y destruir el 
cuartel general de tu 
enemigo antes de que 
lo haga el. Con mas de 
140 cartas virtuales 
para representar merce¬ 
narios, asesinos y de¬ 
mas ¡ntervemntores de 
las Naciones Unidas. 
Un juego rico en estrate¬ 
gia y acción. 

SUSPECTS YA ESTA EN 
LA RED: El gran juego 
de intriga para aquellos 
que se crean mejor que 
el señor Holmes (es que 
no se como se escribe 
Sherlock] .En Suspects 
encontrarás un argu¬ 
mento lleno de asesina¬ 



tos que ten¬ 
drás que re¬ 
solver nacien¬ 
do tus pro¬ 
pias investi¬ 
gaciones por 
toda lo ciu¬ 
dad donde 
suceden. 

Además de 
ser un nuevo 
reto pora los 
mentes y en 
on-line, tam 
bién es una 
oportunidad 
de vivir una 
narración in¬ 
teractivo dónde habla¬ 
rás con los personajes, 
te secuestrarán, entrarás 
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en casas ajenas o te 
tatuarán una oreja. 
Encuéntralo en http: // 


www. tekn oh nd> es/s us- 
pech/ ¡¡Hasta luego 
LucassH 
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VARIOS 


http://www.ctv.es/USERS/íbo/cuen /loscuen.htm.......Cuentos 

http://www. usc.es/-conta/espejo/Gente.html .. Chistesvarios 

hitp://www.usc.es/~con[a/espe¡o/lenguaje.h¡ml ....Chistes Lenguaje 

hH^;//www. usc.es/-conta/espeio/chistes_P82_verdes ...Chistes verdes 

http://personal.redestb.es/chiquif/filosl.htm .........Frases Filosóficas 

http://www.patho.es/aloja/ovis/ovis0.htm . Tonterías 

http://www.orrQkis.es/-jugueton/plebeyo.hlm .. Refranero 

http://www.serconetcom/ usr/chechu/ numor.htm ..Mas tonterías 
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http://www.geocities.cam/Colosseum/Fíefd/4117/frases.hfmI . ....Frases paro pensar 

http://www.ctv.es/USERSAaos/chistes.htm: . Chistes 

http://www.arrokis.es/-monedero/celtas/cuenta.htm .. Celtas Cortos 

http://www.ctv.es/USERS/sukarra/mtsc.htm ..;.... ..Miscutonea 

http://www.arrakis.es/~moifr/murphy.htm .....Leyes de MURPHY 

http://www.geocities.com/SiliconValfey/Lakes/4503/chistes.htm .... . Chistes 

http://www.taxihispano.com/taxiesp/numor/hmujer.htm ....Chistes sobre mujeres 


ON-LINi 


http://www.dassicgomes.com/ . ClassicGames.com 

htlp://www. worldviltage.com/online/ games.htm . ...Juegos OnLine 

http://www.pi mpernercom/games.htmT. .... Omine Gome 

http://www.chronx.conn/chronx/index.htirl . ChronX 

http://www. teknoland.es/suspects/ . Suspects 
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http://194.224.78.3/¡uegos/. Juegos Online 

http://www.ccquilmes.com.or/Links_edu/juegos.hlm . Juegos Online 

http://www.pwde5igners.net/poradise/games/ online/games.htm .. Games Online 

http://www.rede5tb.es/personat/iordipm/indexnf.htm . juegos Online 
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ZONA RPG • LA TABERNA DEL ELFO 


La Taberna del Elfo tambaleante 





RESACA DE INVERNO 


autor: juan dem i cu el Muchos salieron de compras y pocos encontra¬ 

ron algo que mereciera la pena comprar. La mal¬ 
dición de la Navidad del consumismo de Nuestra 
Señora del Corte Inglés no nos afecta a noso¬ 
tros, los visitantes de la taberna. Más que nada 
porque poco hay donde elegir. 


P or fin llegó el 
Lands oí Lore II 
¡echad un vistazo 
en la sección juez y 
Jurado] y resultó, como 
todos esperábamos, 
un excelente progra¬ 
ma. Y resultó también, 
como todos nos temía¬ 
mos, un poco íight. 
No tonto qué sea 
demasiado fácil, que 
na lo es, como que 
deja poco espacio 
poro el desarrollo de 
uno aventura realmen¬ 
te rolara (toma chorra¬ 
da de palabra, ¿cono¬ 
ces alguno mejor ?). 

De hacho, si nos fijamos 
bien, hay pocos juegos 
de rol estricto en el mer¬ 
cado. El último que me 
viene a la cabezo es el 
Sombro sobre Riva, 
pero allí lo complejidad 
estaba sobrexpuesto y 
se le sacaba muy poco 
partido. Generar un per¬ 
sonaje es una o ventura. 

El caso es que pocos 
productos nos están 
dejando cancha para 
sentirnos al mando del 
destino de nadie. No es 
un problema de cali¬ 
dad, sino de variedad: 
pocos personajes, po¬ 
cas clases aventureros, 
poca flexibilidad en el 
combate... Eso sí, gran¬ 
des historias, gráficos y 
ambíentaciones. 

MERCADO 

Supongo que el proble¬ 
ma es que la oferta lo 



Las diez aventuras 

MÁS GLORIOSAS DE LA HISTORIA 
Ultima Underworld ÍI: Laberynth of Worlds 
Ultima Vil: La Puerta A legra 
Eye of the Behoider II 
Darksun: Sbattered Lands 


determina la demanda, 
y que a la demando la 
gobierna el mercado. Y 
el mercado somos noso¬ 
tros. ¿Nos pasa algo? 
¿Es que no hoy gente 
ahí fuera que disfrutara 
con los antiguos juegos 
AD&D por S5I?, ¿o con 
el Wizardry Vil? 

S¡, sí la hay. Un montón 
de gente. Pero aunque 
tanto los gastos de pro¬ 
ducción de un juego 
como el mercado poten¬ 
cial para vender ese 
juego hon aumentado 
una barbaridad noso¬ 
tros, los fans del RPG 
duro, no somos muchísi¬ 
mos más que antes. 
Dicho de otro modo, 
siempre hemos sido 
minoría y siempre lo 
seremos. Los compañías 
productoras tienen dos 
opciones: o ignoran este 
segmento deí mercado, 
o se arriesgan con un 
producto que probable¬ 
mente no les sea muy 
rentable, o se dedican o 
creor mezclas híbridas 
paro otraer a este y 
otros grupos de consumi¬ 
dores con gustos pareci¬ 


La Sombra sobre Riva 

Lands of Lore II: Guardianes del Destino 

Wizardry Vlí: Crusaders of the Dark Sarvant 

Ultima Underworld: The Stigyan Abissm 

Betrayai at Krondor 

Deeper Trouble 


dos. Más o menos se 
dedican o la primero o 
o la tercera alternativa. 

Los hechos son los 
hechos: hay millones de 
personas comprando 
Guake frente a una que 
se ha comprado el Som¬ 
bra sobre Riva. Hoy 
géneros mucho más 
populares que el RPG: 
deportes, oreada 3D, 
estrategia en tiempo 
reo!... Incluso las aventu¬ 
ras son mucho más 
populares (y rentables! 
que los RPG 

¡PORFAÍ 

No toda es tan molo. 
Después de todo, jue¬ 
gos como el LOLII nos 
traen diversión y aventu¬ 
ra para rato, con un 


poco de puzzles por 
aquí y un poco de com¬ 
bate por olió. Y con un 
poco de suerte el Ultima 
IX nos dará un persona- 

K resante [y desarro¬ 
para jugar. Y lo 
mejor de lo mejor lo 
podéis encontrar en la 
pagina siguiente. 

Por cierto, aunque toda¬ 
vía hemos visto muy 


poco, echad un vistazo 
al primer contacto de 
Baldurs Gafe, la nueva 
licencio de TSR parece 
que empieza o dar sus 
primeros frutos. 





















































WIZARDRY 8 



Únicamente superada en numerales romanos por la serie Ultima, 
Wizardry está a punto de volver a nuestras pantallas. Tras el Bañe 
of the Cosmíc Forge y el Crusaders of the Dark Savant viene ahora 
este Wizardry 8, más adjetivo que el crack, más divertido que el 
sexo y más complicado que el Salamanca ganando la Liga. 




H an posado mu¬ 
chos oños desde 
lo última apari¬ 
ción de esto saga produ¬ 
cido por Sir-Tech, y yo 
se nos hacía largo. Aun¬ 
que para nuestra desgra¬ 
cia muchos de (os crea¬ 
dores de los anteriores 
títulos de la serie yo han 
abandonado a la desa¬ 
rrolladora, todavía que¬ 
dan fans más que sufi¬ 
cientes paro mantener al 
universo de Wizardry 
vivo. 



Previsto pora 
ser lanzado o 
Finales de 1998, 
Wizardry 8 na 
se desarrolla 
fer en tosí Guar¬ 
ir día (el plane¬ 
ta donde te 
encontrabas en el 
Wizardry VIII: Crusaders 
of the Dark Savant] sino 
a donde la persecución 
del Dork Sovant te 
lleve. Para los que no 
se acuerden (muchos. 


nos imaginamos) el 
malvado semidiós con¬ 
seguía el Astral Domi- 
noe al final del Wi¬ 
zardry Vil, un artefacto 
terrible, capaz de crear 
vida y destruir galaxias. 
Naturalmente no vamos 
a dejar que el Dark 
Savant lo utilíce pora 
sus malvados y oscuros 
designios, asi que ire¬ 
mos iros él a darle unos 
azotes. Esto es, o gran¬ 
des rasgos, e! argumen¬ 
to del juego. 

EVOLUCIÓN 

Wizardry es un poco un 
mito. Es un RPG paro 
jugadores acérrimos: 
existen como una doce¬ 
na de razas, veinte pro¬ 
fesiones, siete u ocho 
estadísticas vitales y 
unos 40 o 50 habilida¬ 
des distintas pora cada 
personaje Además de 
cinco esferas distintas de 
magia, cada una con un 
porrón de hechizos y 


siete niveles de fuerza 
para cada hechizo. En 
otras palabras, ni el más 
triste adicto a los juegos 
de rol se puede quejar. 

Lo que es más importante 
es aue, sí las casas no 
cambian demasiado, el 
sistema es completamen¬ 
te intuitivo de manejar, 
Además, $e nos promete 
que esta vez la genera¬ 
ción de personajes estará 
mucho más asistida que 
antaño. Dea Grafios. 

Wizardry 8 es la 
evolución de 
una de las sagas 
más emblema* 
m ticas del rol 

En otro piona se conser¬ 
va el sistema de comba¬ 
te por fases de las ante¬ 
riores apariciones de !a 
serie. Resumiendo, e! sis¬ 
tema por foses consiste 
en que, al comienzo de 


cada turno de combate, 
instruyes a tus hombres 
□cerca de lo que deben 
hacer, luego, según la 
iniciativa va dictando 
quién actúa, si uno de 
tus hombres o el enemi¬ 
go. irán tratando de rea¬ 
lizar las acciones asig¬ 
nadas en una especie 
de pseudo-tiempo-reol. 
Cualquiera que lo haya 
probado sabrá la cómo 
do y adícfivo que es. 

Además de llevar nues¬ 
tro habitual g^upo de 
seis personajes, en el 
Wizardry 8 se nos 
podrán ¡untar otros dos 
personajes no-jugado- 
res (PNJ| para acompa¬ 
ñarnos en nuestras 
aventuras. 

CAMBIO DE LOOK 

La verdadera sorpresa 
viene de la afirmación 
de Sir-Tech de que, paro 
poder jugar al Wizardry 
8, una tarjeta gráfica 


aceleradora 3D será 
imprescindible, ¿Os lo 
imagináis? ¿Wizardry 
3Dfx? Por lo visto han 


incluido colinas y todo 
tipo de terreno y edifi¬ 
cios, incluida la explora¬ 
ción bajo el aguo. Los 
resultados pueden ser 
sensacionales, aunque 
desde luego 
todavía es pron- u 
to paro eslor ™ 
seguro de 
nodo. 

AL 

FINAL 



Es demasiado pronto 
para llegar a ninguna 
conclusión. Por una 
parte, si se respeta el sis¬ 
tema básico Wizardry 
en el resultado final par 
fin vamos a tener un ver¬ 
dadero RPG entre las 
manos. Por otra parte, 
puede que el juego 
resulte un poco demasia¬ 
do duro para gente más 
normal. 4 - 


































t_l A quién le importan los hexágonos... 



CUMEL GENERAL 


autor: juan demiúuel Si tenemos que elegir cómo movernos, solemos preferir 

quedarnos sentados. Eso es porque somos unos vagos, 
pero ahí fuera las cosas no son tan fáciles. En los juegos 
de estrategia lo normal es que queramos mover a nues¬ 
tros hombres a dónde nos dé la gana, y es una lástima 
que el ordenador no siempre esté de acuerdo. 



En primera línea 

X-COM: Apocalypse 

Command & Conquer: Red Alert 

Dungeon Keeper 

Warlord III 

Theme Hospital 

Age of Empires 

CÍVIUZATION II 

Master of Orion II 

Settlers tí 

Sid Meier's Gettysburg 


Y a comentamos en 
alguna ocasión 
que los juegos de 
estrategia son un tipo de 
simulación, aunque con 
sus particularidades. En 
sus esfuerzos por simular 
el escenario de lo acción 
los diseñadores se en¬ 
cuentran con las cuatro 
dimensiones: las tres 
dimensiones físicas (pe* 
cha, cintura y cadera \ y 
el tiempo. 

En cuanto a la simula¬ 
ción del tiempo ya dis¬ 
cutimos que les das ten¬ 
dencias son tiempo 
continuo (tiempo real) y 
tiempo a trozos (turnos], 
así que nos vamos a 
meter aquí más con 
eso. Por otro parte, la 
simulación del espacio 
Íísico nos lleva a la 
misma cuestión: espacia 
continuo o espacio par¬ 
celado, 

HEXÁGONOS 

A la hora de parcelar el 
espacio la idea más serm 
cilla es cuadricularlo, o 
seo, dividirlo en casillas 
cuadradas, ta cuadrícula 
tiene un par de ventajas: 
que es muy sencillo de 


ver y entender, y que 
muchas de las estructuras 
que queramos represen¬ 
tar son rectangulares y 
pueden ser hechas o par¬ 
tir de cuadrados. Por esto 
una bueno parle de los 
juegos de estrategia han 
elegido la cuadriculo 
como forma de represen¬ 
tación del terreno: desde 
el Sim City 2000 t pasanr 
do por el C&C y simila¬ 
res, y hasta el X-COM: 
Apocoíypse. 

El problema viene con el 
movimiento. Desde un 
cuadrado podemos avan¬ 
zar hacia arribo, abajo, 
izquierda y derecha. Los 
mov ¡míen tos d Eag o na les 
nos cuestan dos pasos, 


así que muchas rutas 
sobre un terreno cuadricu¬ 
lado parecen ridiculas, 
además de limitar b posi¬ 
bilidad de encara miento, 
o complicar los cálculos 
de distancias o rangos de 
alcance. 

Espacio continuo 
o espacio 
parcelado. 
El problema 
viene con el 
movimiento 

h — 

lo solución a la cuadrícu¬ 
la en aquellas juegos que 
quieren una representa¬ 
ción más realista y versátil 
a la boro de encarar y 
moverse es e! retículo 
hexagonal. Desde un 
hexágono podemos din- 
girlo en seis direcciones 
de una manera más natu¬ 
ral, y el cálculo de alcan¬ 
ce y distancia son muy 
sencillos: se mide el cami¬ 
no en número de hexágo¬ 
nos. Ésta es la alternativa 
por la que se optó en los 
primeros juegos de gue¬ 
rra (wargomes) con tapiz 
y papel, y la que se ho 
mantenida hasta hoy en 
día en sus descendientes 
informáticos, 

Y, la verdad, es que no 
se hon intentado muchas 
cosos diferentes. En al¬ 
gunos tipos de juegos 
de estrategia, por ejem¬ 


plo los de colonización 
espacial, lo concepción 
del escenario es radical¬ 
mente distinta, asi que 
el tema en discusión no 
viene a cuento. 

CONTINUIDAD 

En cuanto al espacia com 
linuo pocos esfuerzos por 
mencionar. Desde luego, 
lo mejor que hemos visto 
en mucho tiempo es el 
Gettysbuíg!, donde pode¬ 
mos colocar o los ejérci¬ 
tos en líneas de posición 
arbitrario. No estamos 
limitados a una invisible 
cuadricula sobre el ma¬ 
pa. Sin embargo, el C&C 
y sus clones, pese o inten¬ 
tar dar lo sensación de 
que los unidades pueden 


moverse libremente, en 
realidad la hacen siguien¬ 
do una cuadrícula. Y se 
deslizan sobre ella como 
sobre raíles. 

El problema es que el 
cálculo de distancias 
sobre un terreno continuo 
es bastante mas comple¬ 
jo y mucho más lento que 
sobre una cuadrícula o 
sobre hexágonos. Tene¬ 
mos que esperar que los 
programadores empie¬ 
cen a no gastar cada 
megaherzio de nuestro 
procesador en gráficos y 
sonido, y dejen unos 
pocos para calcular 
cosas. Quién sabe, a b 
mejor la nueva genera¬ 
ción de juegos de estrate¬ 
gia está tras la esquino. 


Viejas Glorias 

CIVIUZATION 
Master Of Orion 
Warlord II 

X-COM: Enemy Unknown 
Sim City 2000 
Populous II 
Grandest Fleet 

Railroad Tycoon 
Master of Magic 
Heroes of might & Magic 
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PANZER GENERAL II 


Esto es un alemán, un inglés, un ruso y un americano que se van a 
Europa. Y dice el alemán: ¿qué tal si invado Polonia? El resto es his¬ 
toria, Los españoles de por aquel entonces estaban más que entre¬ 
tenidos buscando comida, buscando rojos o siendo fusilados (si per¬ 
tenecían al grupo de los rojos que tanto estaban siendo buscados) y 
no les dio tiempo a embrollarse en la Segunda Guerra Mundial. 



P ero ahora es nues¬ 
tra oportunidad de 
despachar b mayor 
Querrá ¡amás libraba, de 
la mono de este nuevo 
Ponzer General II, que 
como es fácil adivinar, es 
la continuación de¡ Pam 
zer General I. Hasta aquí 
la parte fácil. Poro es 
más despistados de ios 
masas populares que 
siguen de cerca estas 
páginas, el juego se itera 
de un wargame. Tiene 
hexágonos, tiene turras * 
tiene reglas a carretadas 

En el juego podremos 


embrollarse ellos y salvar 
el mundo libre y demo¬ 
crático, excepto si ba¬ 
stamos de Vietnam que 
be un empate. 

La realmente importante 
es qi>e ei PGII se centra 
>b jugabilidad y no 
en e reaismo, lo cual 
Lene sus pros y sus con¬ 
gas Les usuarios casua- 
e: pueden aprender o 
ar rácidamente, y no 
nace ‘a-a saber mucho 
sobre el escenario deí 
conflicto para ser un 
gen era decente. Lo 
mo a es que. . buena. 


juego. Por último, dispone¬ 
mos de un generador de 
escenarios manual que, a 
partir de tina de los 
mapas existentes, nos per¬ 
mite construir nuestra pro¬ 
pia batalla. 

El escenario del 
juego es la 
Segunda Guerra 
Mundial, desde 
su comienzo 
hasta su final 




manejar a cuatro pre¬ 
cias: alemanes, rus:;, 
ingleses y americanos. 
Cada uno de las bandos 
posee su propio arsena 
de armas y aunque evi¬ 
ten muchas semejanzas 
entre armas del mis^c 
tipo en distintos ejéra ras 
cada bando tiene un esti¬ 
lo peculiar de hacer a 
guerra, los rusos prefieren 
pelear perdiendo millones 
de hombres, los 


Je noy cosas 
C motas. 


prefieren la guerra 
relámpago y las cámaras 
de gas, los ingleses sue¬ 
len esperar a que lleguen 
los o marico nos y los o me¬ 
neónos suelen esperar a 
que todo el mundo esté 
embrollado para luego 


LAS BATALLAS 

E 1 escavano de- 1 juega es 
e Seg^roa Guerra Mur y 
a a aesáe su comienzo 
nasta su f nal. Esto se 
refleja en el juego 
.erran oo las unidades a 
disposición de los gene¬ 
ra -3 según fueron intro¬ 
ducidas en el frente. 

Tenemos cinco 
co m po nos 
que repre- 
sentón 
cada uno 
un buen 
trozo de 
a guerra: 
dos alema- 
nos 11 938 
y 1942), una 
rusa (1942), una 
inglesa 11 943) y una 
americana (1943). Ade¬ 
más, podemos jugar a 
cada una de los batallas 
de las campañas como 
escenarios individuales, 
aunque se modifican li¬ 
geramente las reglas de 


Las opciones multijuga- 
dor incluyen jugar me¬ 
diante correo electróni¬ 
co, a través de una red 
local y lo conexión 
TCP/IP a Internet. 

LA PRESENTACIÓN 

Los gráficos y el look 
general de juego son 
excelentes. Cada una 
de nuestros unidades 
está animada con bas¬ 
tante esmero y, ounque 
sigan moviéndose de 
hexágono en hexágono, 
ahora lo hacen de una 
manera fluida y visual- 
mente atrayente. Tam¬ 
bién están animadas las 
acciones de disparar. El 
mapa, y todas tas ejérci¬ 
tos, están visualizadas 
de una perspectiva más 
o menos isométríca (o 
seo, más o menos 3D]. 

Lo música es algo monó¬ 
tona, pero muy buena. Es 
una lástima que sálo ten¬ 
gamos una partitura por 
bando. La alemana es 
excelente en todos los sen¬ 



tidos. Los efectos sonoros, 
sin ser nada del otro 
mundo, cumplen con su 
papel. 

NOVEDADES 

La mecánica del juego 
es bastante semejante o 
la de su predecesor. Se 
han introducido algunas 
novedades. Por ejemplo 
ahora existen tres tipos 
de victoria: victoria bri¬ 
llante, victoria y victoria 
táctico. La primera [con¬ 
seguido con un combate 
rápido y victorioso] nos 
concede un porrón de 
puntos de prestigio can¬ 
jeables por unidades 
nuevas pora nuestro ejér¬ 
cito, así como el ocasio¬ 
nal acceso o unidades 
prototipo. La segunda se 
trata de uno victorio non 
mol, y la tercero es, en 
muchos casas, igual que 
uno derrota. 


También se ha aumenta¬ 
do la protección que la 
artillería ofrece a nuestras 
tropas, se han añadido 
condiciones atmosféricas 
ue influyen en el estado 
el compo de batallo y 
se ha modificado el siste¬ 
mo de vuelo de los avio¬ 
nes. Ahora no tendremos 
que repostarlos, y sólo 
nos tendremos que acer¬ 
car al aeródromo pora 
conseguir más munición o 
reforzar lo unidad aérea. 

RESULTADO 

No nos entretendremos 
mucho aquí. El Panzer 
General I posee una gran 
masa de entusiastas 
seguidores, a los que 
seguro este Ponzer Gene¬ 
ral II va a gustar. Al resto 
de los jugadores también 
se lo tenemos que reco¬ 
mendar a poco que estén 
interesados en el género. 


PANZER 


GENERAL 




























Por último comentáis que... 


Correo 

lector 


Todas las respuestas 


A partir de este numero queremos contestar todas vuestras cartas que. literalmente, 
nos han invadido. A diferencia de otras revistas, que desde antes que saliera a la 
calle su primer numero ya "recibían" correo del lector, nosotros hemos esperado un 
tiempo para hacer selección de las mejores cartas, tas más simpáticas y las más 
polémicas. Desde aquí intentaremos resolver todas vuestras dudas sobre los juegos, 
el desarrollo de los mismos así como recoger vuestras críticas, alabanzas y sugeren¬ 
cias. Huchas gracias y dadle caña a Correos. 


Quisiera daros un gran sobresaliente 
por la labor de Game Over que es genial. 
Tiene de todo; informa como debe ser, 
analiza todos los juegos más actuales del 
mercado y además de las "demos" del CD- 
ROM, se incluye un juego completo. Ahora 
quisiera daros algunas sugerencias y dos 
pequeñas cuestiones. 

No estaría de más ampliar el número de 
páginas, pues se hace corta. 

Realizar coda mes concursos. 

Crear una mascota entre todos los lecto¬ 
res. 

Crear un club de socios con carnet. 

Y estas son mis preguntas: ¿Cuándo se 
prevé eí lanzamiento de Windows 98?, 
¿saldrá en el futuro uno nueva aventura 
para PC de Indiana Jones? 


Rubén Rubirolta 
Huesca 


Gracias por tus sugerencias y ominas. 
Aumentar el número de páginas es una de 
las premisas que están en estudio. Por otra 
porte , puedes comprobar que en cocía 
número se incluye un concursa, así que tran¬ 
quilo por ese aspecto. En cuanto a los 
demás cuestiones , iodos ellos deberían 
tener el beneplácito de bs lectores; si os 
animáis o creor una mascota entre todos o 
montar un club, pues esperamos vuestros 
cartas por tal motivo, y la maquinaria de 
GA/Vlír OVER se pondrá en marcha. 

En cuanto o tus preguntas , seremos bas¬ 
tante breves. Microsoft pretende lanzar 
Windows 98 entre lo primavera y verano 
de este año si todo va bien, pero seguro 
que no habrá que llamarlo Windows 99. 

En cuanto ol nuevo juego de Indiana jones 
se rumoreo que habrá una nueva película 
protagonizada por Horrison Ford. Si es así, 
cuenta seguro con uno nueva aventura de 
nuestro arqueólogo favorito. 


Me he quedado atascado en un nivel 
del Templo de las Serpientes en el ¡uego 
Stone Prophet, ¿Me podáis ayudar? ¿Para 
qué sirven las perlas verdes? 

Antonio Jiménez Santamaría 
Jerez de la Frantera (Cádizj 


Éste es un buen ejemplo de lo que se 
puede llamar una corto que proporciona 
poca información , Por favor, sed más preci¬ 
sos en vuestras peticiones de ayuda o nos 
será totalmente imposible complaceros , 


Suponemos que las perlas verdes serán 
los ojos de Nefertiti. Se bs tienes que dar o 
la anciana del comienzo del fuego. En 
cuanto ol nivel del Templo de bs Serpien¬ 
tes, no sabemos muy bien que te pasa, 
pero un consejo: para evitar el ataque 
masivo de las serpientes utilizo hechizos 
como el "AggonazaC. Además , en el nivel 
2 hay muchas paredes invisibles y a lo 
meior ahí está el objetivo de tu búsqueda. 
Utiliza el outomopa poro detectarlas. 


Quisiera haceros una pequeña suge¬ 
rencia para vuestro CD-ROM. Me gustaría 
que incluyerais un juego completo, pero 
que fuese más conocido aunque tuviera 
muchos años, como algún antiguo éxito de 
Erbe o Virgin. 


Oscar Lluch 
Líeida 




Nos encanta dar juegos completos 
poro que disfrutéis o tope de nuestra revis¬ 
to , pero cuando se trata de juegos que han 
sido distribuidos por compañías españolas , 
los problemas se multiplican para incluirlos 
en nuestro CD-ROM. Además, los distribui¬ 
dores que tú mencionas tienen sus propias 
"líneas baratas" donde se puede conseguir 
bs clásicos de siempre a un buen precio. 


cualidad humana que más se desarrolla 
cuando se juega con el ordenador, para que 
luego digan algunos puristas y preservadores 
de la inocencia humano. 

Pues bien , en ese punto de Hexen It, para 
que no te caigas a la larva r la primero que 
tienes que hacer es agachar la vista al 
máximo y retroceder hasta que veos el limi¬ 
te de fa baboso cerca de ¡a mitad de b 
pantalla. Probablemente, en los primeros 
intentos te caerás al vado pero una vez 
que lo hayas conseguido, salto. Entonces 
caerás en la mitad ae la otra baldosa. 
Repite el paso anterior para todas las bal¬ 
dosas restantes y t como premio, lograrás 
llegar ol final donde obtendrás uno llave 
muy apreciado. El problema es que tienes 
que repetir el proceso paro llegar al 
comienzo. 


V Ante todo enhorabuena por vuestra 
revista que me parece una de las más com¬ 
pletas del mercado, pero la sección aue 
más se destaca por su utilidad es la de 
"Developer", que supone toda una ayuda 
para los que nos estamos iniciando en la 
programación. Yo tengo 1 ó años y pierda 
mucho tiempo intentando conseguir infor¬ 
mación sobre lenguajes de programación. 
Sería ideal que incluyerais algo sobre C++ 
que es el lenguaje más utilizado. Muchas 
gracias por todo y seguid así. 


^ Estoy totalmente enganchado a un 
superjuegazo como es eí Hexen II. Me 
parece que es lo mejor que se ha hecho en 
arcades 3D, ya que combina acción con 
rol Pero estoy atascado en un sitio que me 
esta volviendo loco. Se trata del mundo 
Inca y es en una especie de abisma que 
hay que saltar, mediante unas barras de 
meta! que van cayendo poco a poco, pero 
por mucho que lo intento siempre me pre¬ 
cipito a la lava. Me fastidia mucho que en 
un juego como éste, tipo aventura, haya 
cosas de habilidad o ¿es que hay algún 
truco para hacerlo mediante un hechizo de 
volar o algo así? 


Alberto Pérez 
Madrid 


De acuerdo contigo que Hexen fi es 
simplemente alucinante, pero por muy juego 
de acción-rol que sea , y se le hayo enrantF 
zade más el .elemento qe aventura , siempre 
es necesario un toque afonde pongamos a 
pruebo nuestra dosis de habilidad, que es b 



David Correcher 
Madrid 


A partir de este número se va o dar 
mayor importancia a bs lenguajes de pro¬ 
gramación , entre ellos el que tú solicitas. 
Creemos que Gome Developer es uno 
berro mienta fundamental para que todos 
aquellos que os encontráis fascinados por 
lo programación , os sea más fácil adentra¬ 
ros en este difícil mundo , donde hay que 
trabajar mucho , pero que está repleto de 
satisfacciones. 
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S/ od/as que tus vecinos controlen de 
videojuegos más que tu, no lo dudes y 
suscríbete a Game Over 

Porque ésta es la única revista escrita por y para los profesionales del videojuego. Entre nuestros 
redactores contamos con desarrolladores, beta testers y demás profesionales del sector que 
ponen todo su empeño en ofrecerte unos reportajes inmejorables {,.. sólo a veces lo consiguen). 

Porque sin lugar a dudas encontrarás muchísimas más imágenes de tus juegos favoritos que 
en otras publicaciones del sector Está científicamente demostrado, lo aseguramos. 

Porque ya es hora de cambiar y renovar tus gustos. Esto es el comienzo de una nueva 
era, amigo. 

Porque sólo con ; @ame Over conseguirás descubrir los videojuegos que todavía no conoce 
nadie en Esp^pá.; 

Porque en el CD-Rom incluimos un juego completo de calidad, ya me entiendes. 

jSgESXSB^m u rr ta r^ wu—-m 

Porque Game Over tiene una estética muy cuidada y atractiva, especialmente diseñada para 
que te agrade. 


Porque si tardamos en enviarte ia revista podemos garantizarte que algún redactor sufrirá las 
consecuencias del retraso, lo garantizamos. 

Porque aparte del CD-Rom de regaio mes a mes te sorprenderemos de una u otra manera. 


Porque aunque llueva, nieve o arrecie temporal recibirás tu ejemplar de Game Over. 

1 Q ) Y. por ¿fimo, porque los 10 primeros suscriptores recibirán un MILLÓN de dolar... digo de Felicitaciones 
1 w * de nuestros redactores mediante e-mail. 

Está bien, esta vez va en serio, todos aquellos que acertéis suscribiéndoos 
a Game Over podréis elegir gratis dos super regalos de entre estos tres: 


E • f 





DIV 


Games 


Studio 




ua¡ tfí usuario 


Sin duda alguna, uno de los 
campos más interesantes 
de la programación es e! 
apartado gráfico. Hoy día las 
posibilidades de un PC en 
este campo son asombrosos, 
y con sólo unas líneas de 
código C o Ensamblador. 
Precio: 2.995 pías. 


Permite crear juegos comerciales y 
libres de royalties. Posee un 
entorno integrado que incluye un 
diseñador gráfico, generador de 
fuentes de letras y explosiones, así 
como un sencillo lenguaje que 
permite todo tipo de creaciones. 
Incluye 15 juegos y multitud de 
tutoriales para un fácil aprendizaje. 
Precio: 4.995 ptas. 



Con modelos 3D voxelízados 
de geometrías superiores a 
50.000 polígonos. 

Paisaje fotorealistas con 
resolución automática depen¬ 
diendo de la lejanía y superfi¬ 
cies reflectantes gracias a la 
técnica VTP. 

3 Equipos, 6 thunder Arrows y 
15 circuitos diferentes. 

Precio : 2.995 ptas, {IVA inc.) 











































WFIFA 98 
F NHL 98 
f SCREAMER 
f RALLY 
G-POUCE 
¡NCUBATION 


t7¿C¿@ 


Lo mejor y mucho más. 


DEMOS JUGADLES EN EL CD ROM 


$ iQp glacL&n&s enemigas. Arrasa con el arsenal a tu disposición. 


StorCnaft * EarthSiege III • filada 
Runner * Lords of Mggic 


SI ' EGIA 1« 


FIFA 98 


MER 


LLY 

Y muchos más , 


TIFA 98 Si lo tuyo es el fútbol FIFA 98 es 


tu juego. Disfruta con él. 




jyffjfl Q O El hockey sobre hielo es uno de los 
nirla *70 deportes más espectaculares. 


SCREAMER Para correr de vendad insta* 


la Screamer Rally en tu PC. 


































